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Elimme muotoillussa maailmassa. Jos nyt nostat katseesi, huomaat, ettd
kaikki ympdrilldsi on ihmisen muotoilemaa: paallési olevat vaatteet, huone-
kalut, pistorasiat, brindit, liilkennevalot, puhelimen kayttdjarjestelma ja net-
tisivujen ilme. Muotoilua on kaikkialla ymparillimme, se on osa arkeamme.

Muotoilu pyrkii kohti parempaa. Uudet innovaatiot syntyvit ja ovat aina
syntyneet ihmisten tarpeesta tehdd asioita tehokkaammin, paremmin tai
helpommin. Hissié ei olisi keksitty, ellei ihminen olisi halunnut paasta ylim-
piin kerroksiin vahemmalld vaivalla. Tekoélya ei hyodynnettdisi sairauksi-
en parantamisessa, ellei meilld olisi tarvetta saada ihmisid pysyméaédn yha
terveempind. Muotoilu auttaa kulkemaan kohti parempaa - se on luovaa
ongelmanratkaisua.

Juuri tdssd ajassa tuotemuotoilun maailma on oivallinen oppimisymparis-
t6. Ilmastoteema ja -teot ovat virittdneet yhteiskunnallista keskustelua voi-
makkaasti, my6s lasten ja nuorten keskuudessa. He ovat vaikuttaneet glo-
baalisti poliittisiin paattdjiin ilmastolakkoilemalla ympéri maailmaa. Lapset
ja nuoret haluavat vaikuttaa, ja olla sen lisdksi myos osallisena ilmastoon
liittyvissa ratkaisuissa, heilld on halu toimia. Tutustumalla tuotemuotoiluun
lapset ja nuoret saavat tukea yhteisten asioiden dérelld toimimiseen. He op-
pivat, miten toimia vastuullisina kuluttajina ja kestdvimman tulevaisuuden
rakentajina. Tuotemuotoilun maailma antaa mahdollisuuden tarkastella
koko tuotteen elinkaarta valmistamiseen valittujen materiaalien eettisyy-
destd ja ekologisuudesta aina tuotteen kierritykseen ja loppusijoitukseen
asti. Tuotemuotoilu kasvattaa globaalia ymmarrystd siitd, mistd tavarat tu-
levat, kuka niitd valmistaa ja miksi kuluttaja valitsee tietynlaisia tuotteita.
Tutkivan ja kriittisen muotoilukasvatuksen myo6td lapsilla ja nuorilla on
mahdollisuus tehdd valintoja ja toimia ilmaston hyviksi itse. He oppivat,
ettd valistunut kuluttaminen ja vastuullinen muotoilu kulkevat kisi kadessa.

Hyodyntiméllda muotoilun menetelmid opetuksessa lapsille ja nuorille
annetaan tapoja kehittda olemassa olevaa ja luoda uutta. Lisaksi he oppivat
tiedonhakua ja kriittista lukutaitoa sekd ideointia, luovaa ajattelua ja heit-
taytymistakin. Muotoiluprosessin aikana he oppivat tyoskenteleméddn yh-
dessé toisten kanssa, tutustumaan erilaisiin kayttdjiin ja asettumaan toisen
asemaan sekd arvostamaan erilaisia mielipiteitd ja oivalluksia. Muotoillessa



he oppivat tekemilld itse ja ymmartavit, ettd epdonnistuminenkin voi olla
mahdollisuus. Prosessin aikana koetaan monenlaisia tunteita, kuten jopa
turhautuneisuuttakin kymmenien mahdollisuuksien &darelld. Muotoilupro-
sessi vie kehittdmistd kuitenkin luontevasti eteenpdin, ja lapset ja nuoret
harjaantuvat kiteyttdmadn ja tyoskentelemddn pitkédjanteisesti. Lopuksi he
voivat iloita ratkaisuista yhdessd muiden kanssal!

Muotoilukasvatus kehittdé tulevaisuuden taitoja. Muotoilukasvatuksessa
on kyse tekemisen ja kokeilemisen hyodyntamisestd oppimisessa. Muotoi-
luajattelun kehittyessé lapsista ja nuorista kasvaa ratkaisukeskeisid yhteis-
kunnan toimijoita.

Helsingissd 1. joulukuuta 2019
Marjo Kenttild ja Hanna Kapanen
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OSA |

MUOTOILUA KOULUISSA

Muotoilun méaritelmi ja kayttoé on laajentunut ja sen mahdollisuudet ih-
misten, yhteiskunnan ja liike-eldman ongelmien ratkaisemisessa tunniste-
taan. Palveluista toivotaan kayttdjdystavallisempii ja niitd halutaan kehittad
yhdessa kéyttdjien kanssa. Yhteiskunnallisia haasteita ratkotaan muotoilun
keinoin. Asukkaita kutsutaan muotoilutydpajoihin kehittdméan kaupun-
kiympdristod paremmaksi. Myds perusopetuksen opetussuunnitelman pe-
rusteisiin on sisillytetty muotoilun teemoja, ja ndin muotoilulla ndhdain
olevan paikka opetuksessakin. Kuka tahansa opettaja voi kdyttad muotoilu-
prosessia tydkalunaan. Myds oppilas voidaan jo ndhdé vaikkapa oman kou-
luympéristonsa muotoilijana.

Opinkirjo ja Designmuseo ovat kouluttaneet perus- ja toisen asteen opet-
tajia eri puolilta Suomea muotoilun hyédyntimiseen koulutydssd. Muo-
toiluajattelu ja -prosessi sekd muotoilun menetelmit ovat tulleet opettajille
tutuiksi. Muotoilun tyokalut ovat auttaneet monialaisten oppimiskokonai-
suuksien rakentamisessa. Opettajat ovat rohkeasti kokeilleet muotoilupro-
sessin ja -menetelmien kayttod opetuksessa. Oppilaat ovat muotoilleet kou-
lua paremmin toimivaksi, uusia ja hy6dyllisid tuotteita on muotoiltu, lisattyd
todellisuutta sekd 3D-mallinnusta ettd -tulostusta on testattu yhteiskehittd-
misessd. Palvelu- ja tuotemuotoilun menetelmid on kaytetty kouluissa eri
puolella Suomea mallikkaasti pienten ryhmien prosesseina tai koko koulua
osallistavina projekteina.

Opettajien suunnittelemat ja toteuttamat monialaiset oppimiskokonai-
suudet (mokki) muotoilua hyddyntden ovat olleet upeita. Opettajien ko-
kemukset ovat olleet antoisia, hauskoja ja haasteellisiakin, innostavia, yh-
teistyOssd onnistuneita tai yksin lapivietyjd. Kaikki mokit ja mokat ovat
opettaneet jotain. Opettajien tekemi ty6 ja kokeilut muotoilullisten tyos-
kentelytapojen dérelld ovat osoittaneet, ettd muotoilulla on paikkansa kou-
lutydssd. Oppilaiden toteuttamat muotoiluprosessit ovat tuoneet kouluihin
esimerkiksi logosuunnittelua, kulttuurien tuntemusta, dlyvaatteita, viihtyi-
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sampid koulutiloja, paremmin toimivia ruokailuhetkié ja monia uusia toi-
mintatapoja.

Miksi muotoilua siis kouluihin? Sen liséksi, ettd se on oiva tapa koulun
kehittdmiseen aikuisten kesken, oppilaiden kanssa toteutettuna se tarjoaa
lapsille ja nuorille niitd taitoja, joita tulevaisuuden (tyd)elamddn perdan-
kuulutetaan. Muotoiluprosessi on luova ongelmanratkaisuprosessi, joka
pitdd sisdlladn lukemattoman médrdn erilaisia menetelmid, joiden avulla
ongelmaan voidaan 16ytdd ratkaisu. Matkaa tehddan vuorovaikutteisesti ja
osallistavasti, yhteistyotaidot karttuvat, empatiakyky vahvistuu ja haaviin
jaa kymmenid tapoja ideoida uutta. Oppilaat saavat valmiuksia kokeilemi-
seen, tutkimiseen, kehittdmisen ja kiteyttamiseen. Kriittinen muotoilukas-
vatus avaa silmét myos ymparistoteemoihin ja kuluttamiseen. Kohdatessaan
ongelman lapset ja nuoret voivat aina hyodyntda oppimaansa muotoiluajat-
telua ja -menetelmid.

Tama kirja koostuu kahdesta osasta. Kirjan ensimméisessd osassa ker-
rotaan muotoilusta, muotoiluajattelusta ja -prosessista sekd muotoilukas-
vatuksesta ja sen mahdollistamasta kriittisestd nakokulmasta opetuksessa.
Lisdksi ensimméisessd osassa kuvataan esimerkkien kautta koulujen muo-
toiluun keskittyvid monialaisia oppimiskokonaisuuksia. Kirjan toisessa
osassa on pakillinen muotoilukasvatukseen soveltuvia toimintaideoita.
Muotoilumenetelmat ja tehtdvéavinkit tarjoillaan luontevasti muotoilupro-
sessin eri vaiheisiin linkittyen. Toisen osan lopussa on myds arviointimene-
telmid muotoilun monialaisen oppimiskokonaisuuden arviointiin.

MITA ON MUOTOILU?

Perinteisesti muotoilu eli design ymmarretdan esineen muodon ja kiytetta-
vyyden suunnitteluna. Tdtd muotoilun osa-aluetta kutsutaan tuotemuotoi-
luksi. Muotoiluty6 on kuitenkin paljon laajempaa, koska myos aineettomia
asioita, kuten palveluja ja kayttdjakokemusta muotoillaan. Brandimuotoilu
on tirked vaihe bridndin kehittdmisessa. Yrityksille luodaan muotoilustra-
tegioita ja muotoilujohtamisella vaikutetaan yrityskuvaan. Muotoilu liittyy
olennaisesti my6s teknologian kehityskulkuun. Ammattina muotoilijan tyo-
kenttd onkin hyvin laaja. Muotoilijat ovat eri materiaalien, trendien, tekno-
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logisten innovaatioiden ja teollisten tuotantomenetelmien seka digitaalisten
jarjestelmien asiantuntijoita. Tyo on luonteeltaan ryhmaty6td esimerkiksi

insindorien, kasityolaisten ja palvelualojen ammattilaisten kanssa.

Namad robotit ajavat 99-prosenttisesti itseohjautuvasti. Projektin aikana tehtiin runsaasti
tutkivaa tyotd, jotta ymmdrrystd ihmisten ja robottien kanssakdymisestd karttui. Ro-
botille suunniteltiin useita erilaisia rakenne- ja ulkonakdvaihtoehtoja. Starshipista tuli
ensimmadinen kuljetusrobotti, joka aloitti sa@nndllisen kaupallisen toiminnan. Muotoilu

auttaa uusien teknologisten mahdollisuuksien kdyttdonottoa.

Kuljetusrobotti

AIVAN

Asiakas: Starship Technologies
Suunniteltu: 2014-

Kuva AIVAN
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MITA ON TUOTEMUOTOILU?

Tuotemuotoilu tarkoittaa erilaisten tuotteiden suunnittelua. Muotoilijat
suunnittelevat tyokseen teollisesti valmistettavia esineitd, tiloja ja kalusteita,
vaatteita, asusteita, koruja ja tekstiilejd, laitteita ja koneita, ajoneuvoja seki
digitaalisia kdyttoliittymia ja -jarjestelmia.

Muotoilijat kayttavat tuotesuunnittelussa muotoilun menetelmia. Tuo-
temuotoilun ytimessd ovat tuotteen kdyttdjan tarpeet, elinkaariajattelu ja
esteettisen eldmyksen tuottaminen. Muotoilun menetelmien avulla tutki-
taan kuluttajien tottumuksia, kdyttaytymistd ja mielipiteitd sekd tuotteiden
ominaisuuksia, materiaaleja ja ergonomiaa. Elinkaariajattelulla tarkoite-
taan tuotteen elinajan ymparistovaikutusten huomioon ottamista aina raa-
ka-aineiden tuottamisesta loppuun kéytettyjen tuotteiden kierrattdmiseen.
Suunnittelutydn tuloksena syntyy esteettisesti miellyttavid, hyvin toimivia
tuotteita.

MONIALAINEN TUOTEMUOTOILU

Muotoilijan viiden e:n muistisdantd avaa muotoilun kokonaisvaltaisuutta.
Mieti, millaisia opetuksen sisdltdja tuotemuotoiluun voi liittdd, kun muotoilu-
prosessissa huomioidaan seuraavia asioita:
Tuotteen

i eettisyys

esteettisyys

ergonomisuus

- ekologisuus

ekonomisuus
Tahan voisi hyvinkin lisata kuudennen e-kirjaimen, silla muotoilu on aina
myds empatiaa. Kun suunnitellaan tuotteita tai palveluja erilaisille kdyttdjille,
on tarkedd tarkastella jo olemassa olevia ratkaisuja seka niihin liittyvid pulmia
ja toimivuuksia nimenomaan kdyttdjien nakokulmasta.
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Muotoilukasvatuksen sisdltdalueita voivat olla esimerkiksi:

esineympdristoon tutustuminen, esinesuhde

esteettinen kasvatus, visuaalinen kulttuuri

kulttuurinen lukutaito (visuaalinen ja materiaalinen kulttuuri)

kestéva kehitys, ympdristosuhde (tuotteen elinkaari, kiertotalous, kierrétys...)

teknologiakasvatus (3D-hahmottaminen, -muodot ja -tulostaminen, lisdtty

todellisuus, dlyvaatteet, dlytekniikka...)

kuluttajakasvatus (kriittisyys, aktiivisuus, medialukutaito...)

luova ongelmanratkaisu

yrittajyys ja tydelamantaidot

osallistuminen ja vaikuttaminen Muistele laaja-alaisen
osaamisen tavoitteet!

Life Straw on 25 cm pitkd muovinen pilli, jonka halkaisija on 29 mm. Siind on jodihelmista

ja aktiivihiilesta koostuva suodatin, joka puhdistaa veden juomakelpoiseksi. Life Straw-pil-
lilld voi suodattaa jopa tuhat litraa vettd eli yhden vuoden tarpeen verran. Sitd voidaan

siis kayttad useita kertoja. Tuotemuotoilu on myds hadénalaisten auttamiseen tarvittavien

tuotteiden suunnittelua ja valmistamista monialaisessa yhteistydssa.

Life Straw
Vestergaard
Suunniteltu: 2005

uresee 34 ‘

Kuva Tuukka Koivisto / Designmuseo
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MUOTOILUAJATTELU i MUOTOILUPROSESSI
Muotoiluajattelu on tapa Muotoiluprosessi etenee vaiheesta toiseen,

kehittdd uudenlaisia valilld palaten tarkentamaan :
ratkaisuja hyddyntden suunnitelmaa havaintojen ja opitun perusteella.
muotoilijoiden
menetelmid ja ajattelutapoja. ....... ,,,,,,
........................................................... MUOTOILUMENETELMAT
Muotoilumenetelmat

ovat muotoilijoiden kdyttdmia
tyoskentelymenetelmid, joiden
avulla [dydetddn paras ratkaisu
kdyttajien todelliseen
ongelmaan.

MUOTOILUAJATTELU

Muotoiluajattelu eli design thinking on useasta eri lahteestd olevan tiedon
luovaa ja innovatiivista yhdistimistd. Muotoilija ikd4n kuin toimii saman-
aikaisesti monessa roolissa: kysyy ja vastaa, etsii tietoa, testaa ja ehdottaa
uudenlaisia ratkaisuja. Ideointi ei ole erilldidn muusta toiminnasta, vaan
muotoiluajattelu on muotoilijan tyokalu, jota hdn pitdd mukana koko pro-
sessin ajan.

Muotoiluajattelussa luovuus mielletddn piirteend, jota voidaan kehittda ja
harjoitella. Uusia ideoita ja ajattelutapoja etsitddn ja tyostetddn aktiivisesti.
Muotoiluajatteluun kuuluu olennaisesti, ettd ongelmiin tartutaan rohkeasti
ja niihin suhtaudutaan ratkaisukeskeisesti. Muotoiluajattelun kautta voi-
daan padsta kidsittelemaidn mielenkiintoisia aiheita ja se kannustaa paitsi
innovaatioihin, my0s sosiaalisen tiedostamisen ja itsetietoisuuden kasvat-
tamiseen.

Muotoiluajattelun kannalta on tarkeéd, ettd luokassa on vapaa ja turvalli-
nen ilmapiiri, jossa oppilaat kokevat uusien ideoiden ja ajatusten esittami-
sen mahdolliseksi.
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MUOTOILUPROSESSI

Muotoiluprosessi koostuu etapeista, jotka ohjaavat kohti onnistunutta lop-
putulosta. Lihtokohtana on uteliaisuus, halu tehd4 jotain uutta tai parantaa
jo olemassa olevaa. Suunnitteluongelmaa etsitén, tutkitaan, havainnoidaan
ja madritelldan erilaisin menetelmin. Aiheeseen perehdytddn laaja-alaisesti.
Jo suunnittelutyon alussa pyritddn asettumaan toisen asemaan (empatia).
Tuote suunnitellaan palvelemaan mahdollisimman hyvin sen loppukéytté-
jaa. Erilaisten ratkaisujen ideointi on avointa ja sallivaa. Luonnosteluvai-
heessa ideoita tyostetddn eteenpdin eri tekniikoin. Vield luonnostellessa ja
prototyyppid tehdessd on lupa saada uusia oivalluksia, ja testauksen jélkeen
jatkokehitelld sitd aina siihen saakka, kunnes tuote on valmis lanseeratta-
vaksi.

Muotoiluprosessiin liittyy keskeisesti muotoiluajattelu eli design thin-
king. Se ei ole paikkaan tai aikaan sidottua, siksi muotoiluprosessissakin
on sallittua palata edellisiin vaiheisiin, ja jopa muotoilla tehtdvinantoa uu-
delleen tehtyjen havaintojen ja uusien oivallusten perusteella. Yhté tarkeaa
kuin vapaa ideointi on myds tietdd, milloin suunnitelma on valmis ja ede-
taan toteutukseen. Tdma vaatii harjoittelua, ja koulumaailmassa usein vield
opettajan ohjausta.

MUOTOILUMENETELMAT

Muotoilumenetelmat tarjoavat konkreettisia toimintatapoja, tekniikoita ja
tyokaluja suunnitteluprosessiin. Kun lopputulos on vield arvoitus, on hyva
olla erilaisia menetelmid, jotka vievdt kohti lopputulosta. Muotoilumene-
telmat tekevit suunnittelu- ja kehittdmisprosessin nakyvaksi ja systemaat-
tiseksi. Menetelmiin liittyy usein visualisointi. Yhdessd muotoiluprosessin
kanssa kédytettyna menetelmistd rakentuvat askelmat onnistuneeseen muo-
toiluprojektiin.

Kun muotoiluajattelu kehittyy, oppii valitsemaan juuri oikeita menetel-
mid muotoiluprosessin eri vaiheisiin. Muotoilumenetelmid on lukematon
maar4, ja niitd voi hyddyntéd aina kohdatessaan ongelman tai kehittdessain
jotain uutta tai entistd parempaa.
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MUOTOILUPROSESSI

ONGELMA
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Muotoiluprosessin jokaiseen vaiheiseen valitaan omaa projektia tukevia menetelmid
sopiva mddrd. Kehittdmiseen voi ottaa mukaan kouluyhteison muitakin jasenia.
Kaikkien ideoita ja osaamista kannattaa hyddyntda yhteiskehittamisessa.

On térkeda arvioida tavoitteiden toteutumista pitkin matkaa.
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Korvaa-kuulokkeet

Aivan
Asiakas: VTT Technical Research Centre
Suunniteltu: 2018-

Korvaa-kuulokkeet on tehty suunnittelijoiden ja tutkijoiden yhteistyona.

Tuotteessa laboratoriossa kehitetyt mikrobien kasvattamat biomateriaalit yhdistyvat
teolliseen muotoiluun. Kasvatettuun materiaaliin saatiin halutunlainen tekstuuri ja
ominaisuudet. Siitd, miten biomateriaalilla voidaan korvata 6ljypohjaisia materiaaleja,
on jo innostavaa ndyttod.
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VASTUULLINEN MUOTOILUKASVATUS

Opetussuunnitelmien arvoperustassa on mainittu kestdvin eldméntavan
valttamattomyys ja sukupolvien yli ulottuva globaali vastuu. Useat pe-
rusopetuksen tavoitteista toteutuvat luonnostaan muotoilukasvatuksen
aihepiirien alla. Ndistd esimerkkeind ovat kulutus- ja tuotantotavoissa il-
menevien ristiriitojen pohdinta suhteessa kestavdan tulevaisuuteen, seka
elamintapaamme korjaavien ratkaisujen etsintd ja toteutus.

Muotoilua voidaan lahestya laajemmassa kontekstissa huomioiden muo-
toilun sosiaalinen rooli eli ne poliittiset, ekonomiset ja sosiaaliset kontekstit,
joissa muotoilua tuotetaan ja kulutetaan. Oppilaat otetaan mukaan tuote-
muotoilun tulkintaan ja tuottamiseen. Vallitsevia kiytdnteitd kyseenalaiste-
taan analysoimalla tuotteiden esteettisid, kaupallisia, symbolisia ja ymparis-
tollisia merkityksid. Aiheesta keskustelemalla oppilaille opetetaan aktiivista,
yhteiskunnallista otetta sekd kannustetaan vaikuttamiseen ja osallisuuteen.

Oppilaiden kanssa voidaan pohtia oman toiminnan ja valintojen vaiku-
tuksia ymparoivdan maailmaan. Tuotemerkit viestivat kuluttajille merkityk-
sid, tiedostettiin niita tai ei. Kriittisen lukutaidon avulla opitaan nikemain
muotoiltujen esineiden, palveluiden, brandien ja mainonnan kuvien merki-
tyksid. Opitaan nikeméén tuotteiden ja kuvien taakse sekd suhtautumaan
kriittisesti tarjottuihin malleihin toimintaa ohjaavina tekijoina.

Muotoilukasvatuksen oppitunnit tarjoavat hedelmilliset puitteet arvo-
keskusteluille rennossa, tekemélld oppimisen ilmapiirissi. Tarkoitus ei ole
antaa valmiita vastauksia, vaan johdatella oppilaat pohtimaan esille nouse-
viin aiheisiin liittyvid arvoja ja asenteita sekd omaa suhtautumista niihin.
Lapsia ja nuoria ldhelld olevat, ajankohtaiset aiheet motivoivat. Siksi opetta-
jan on hyvé olla avoin niille teemoille, joita oppilaat nostavat keskusteluun.
Vapaa-ajalta poimitut aiheet ldhentdvit koulumaailmaa ja vertaisyhteisod,
ja hyodyttavit ndin oppilaita myds oppituntien ulkopuolella. Vastuullinen
muotoilukasvatus onkin hyvi aloittaa ldheltd; meitd ymparoivin muotoilun
arvioinnista ja hahmottamisesta.
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KESKUSTELUKYSYMYKSIA

¢ Miksi tuote on olemassa?
Kuinka tarpeellinen tuote on?
Kuka sen on suunnitellut?
Onko tuote toimiva?
Millaisissa olosuhteissa tuote on valmistettu?
Mista materiaaleista se on valmistettu?
Milld keinoin tuotetta markkinoidaan?
Mitd arvoja tuote viestii?
Miksi tuote ostetaan?
Kuinka pitka elinkaari tuotteella on?
Voiko tuotetta huoltaa?
Kuinka paljon luonnonvaroja tuotteen valmistamiseen kuluu?
Mitd tuotteelle tapahtuu kdytdn jdlkeen?

lImari Tapiovaaran Domus Academican opiskeli-
ja-asuntolaan suunnitellussa Domus-tuolissa ergo-
nomisuus, mukava ja terveellinen istuma-asento
toimivat suunnittelutydn lahtdkohtina. Sarjatuo-

tantoon suunnitellun tuolin etuna on koottavuus.
Osina pieneen kokoon pakattuna sen kuljetus- ja
varastointikustannuksissa sadstettiin. Tuoli oli myds
helppo koota muutaman ruuvin avulla.

Domus-tuoli

llmari Tapiovaara

Valmistaja: Keravan Puusepdnverstas
Suunniteltu: 1946

Kuva Rauno Trdskelin / Designmuseo



KOHTI PAREMPAA

Kuluttamiseen ja ymparistoon liittyvét ongelmat ovat yhteisid meille kaikil-
le ja niiden ratkaisemiseksi on vield monta innovaatiota syntymatti. Ei ole
vain yhté tapaa eldd kestédvisti, vaan jokainen voi 16ytd4 oman tapansa elda
kestavaa arkea. Tulevaisuuteen suuntaava muotoilukasvatus auttaa tunnis-
tamaan mahdollisuuksia positiiviseen muutokseen.

KESKUSTELUKYSYMYKSIA

¢ Millaisella tuotteella parantaisin maailmaa?
Kuinka parantaisin olemassa olevaa tuotetta?
Miten tuote voitaisiin valmistaa ymparistovastuullisemmin?
Mitd uutta teknologiaa voisi soveltaa luovasti?
Kuinka tuote olisi mahdollisimman kestava?
Miten tuote suunnitellaan soveltuvaksi yhteiskdyttoon?
Millainen tuote soveltuisi hyvin lainatalouteen?
Miten tuote kierrdtetdan?
Miten tuotetta voidaan huoltaa ja korjata?
Miten tuote voidaan myydd ilman turhaa pakkaamista?
Miké tuote sopii [dhituotantona toteutettavaksi?
Millainen tuote tarvitaan 20 vuoden pdasta?
Millaisesta tuotteesta tulee niin tarked, ettei siitd haluta luopua?
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MUOTOILUN MONIALAISIA OPPIMISKOKONAISUUKSIA KOULUISSA

Kouluilla toteutuneissa monialaisissa oppimiskokonaisuuksissa muotoilu
hahmottuu oppimista tukevana voimavarana. Muotoilulla on paljon tarjot-
tavaa niin aiheena ja sisdltond kuin myos lahestymistapana maailman mo-
nialaisten ilmididen tarkasteluun. Muotoilu eldé suhteessa koko rakennet-
tuun ympéristoon, kulttuuriympéristoon ja luonnonympéristoon. Sitd voi
tarkastella yksittdisend ilmiona tai yhteydesséd laajempiin ilmi6ihin.

Muotoilukasvatus on oppilaslahtoistd. Aiheet ja niiden Kkisittelytapa tu-
levat oppilaiden omasta elimismaailmasta ja ratkaisut voivat sijoittua esi-
merkiksi kouluymparistoon. Oppiminen tapahtuu vuorovaikutuksessa, ja
oppilas toimii aktiivisesti keskustelemalla, esittelemélld ideoita ja antamalla
palautetta.

Kun oppilas linkittad lahiympériston tarkastelun ja havainnoinnin oppi-
maansa muotoiluajatteluun, hahmottaa hdn prosesseja valmiiden ratkaisu-
jen takaa. Muotoilukasvatuksen tarjoamat kiytdinnén menetelmat auttavat
ymmairtdméan, mitd muotoilu on toimintana. Kun oppilas kokeilee mene-
telmid itse, saa hdn uudenlaisia ahaa-elamyksid, syntyy erilaisia merkityksid
ja tuttu ympéristo nayttaytyy uudessa valossa. Oma tekeminen, kokeilut ja
uuden luominen auttavat hahmottamaan omia vaikutusmahdollisuuksia.
Ne lisdavat ymmarrysté erilaisten ratkaisujen mahdollisuudesta ja tukevat
oppilaan toimijuutta. Globaalin ilmién hahmottaminen voi alkaa ldheltd ja
ratkaisukeskeisesti.

Muotoilukasvatuksen tavoitteena ei ole saada kaikista oppilaista muo-
toilijoita, vaan sen mahdollisuudet ovat monialaiset. Muotoiluprosessin ja
-ajattelun harjoittelusta on hyotyé usealle eri alalle suuntaaville oppilaille.
Muotoilukasvatus tukee laaja-alaisen osaamisen kehittymista ja sitd voi so-
veltaa kaikissa koulun oppiaineissa.

Maailman tutkiminen muotoilun keinoin kriittisen kasvatuksen tavoittei-
den mukaisesti tukee tiedonalat ylittavin, laaja-alaisen osaamisen muodos-
tumista. Kdytdnnon esimerkit nayttavit innostavalla tavalla, miten luokan-
ja aineenopettajat voivat ohjata opetussuunnitelman suuntaisesti oppimista

muotoilun keinoin, opetussuunnitelman tavoitteisiin nojaten.
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(O ESIMERKKI 1: Osallistuminen ja vaikuttaminen muotoilukasvatuksessa
YMPARISTOHAASTE: Kestdvén kehityksen hengessd jitevuoret pienemmiksi

Seindjoen Alakyldn koululla toteutunut monialainen oppimiskoko-
naisuus Kestdvin kehityksen hengessd: Jdtevuoret pienemmiksi tarttui
ajankohtaiseen ympiristdhaasteeseen, muoviin valtamerissd. Oppi-
misen ldhtokohtana kaytettiin oppilaiden lahiympiristod, kotia ja
koulua. Tyoskentelyrunkona toimi muotoiluprosessi, jonka askelmia
(uteliaisuus, empatia, ideointi, luonnostelu, prototyyppi ja testaus)
oppimiskokonaisuudessa seurattiin. Aluksi ldhiympéariston muovi-
esineitd listattiin, luokiteltiin ja itse materiaalia tarkasteltiin tutki-
van oppimisen hengessa. Aiheeseen liittyvai tietoa haettiin lehdista.
Seudun vaateompelijoiden vierailulla tutustuttiin suunnittelutyohon
materiaalin nakokulmasta.

Tutkimusvaihetta seurasivat ongelmanratkaisutehtévit, jotka oli-
vat uusiomuovituotteen suunnittelu ja roskaamiseen puuttuminen,
ja ne tuottivat monia tuoteideoita. Ideat vietiin kohti valmista tuo-
tetta rakentamalla hahmomalli. Kolmiulotteisen mallin avulla idea
sai konkreettisen muodon, jonka perusteella se hahmottui parem-
min myds muille, sitd pystyi kokeilemaan ja testaamaan. Roskaami-
sen ongelmasta keréttiin tietoa havainnoimalla toimintaa koululla.
Empaattisen ymmarryksen lisdédntyminen laajensi ymmarrystd on-
gelmasta. Syntyi konkreettisia ideoita roskaamisen vahentdmiseen
lahiymparistossa, kuten aiheeseen liittyvédn tiedon jakaminen, ros-
ka-astioiden lisddminen ja niiden muotoilun parantaminen. Ratkai-
suina roskaajille laadittiin kirjeitd, annettiin neuvoja, jaettiin faktaa
ja vaikutettiin. Jokaiseen luokkaan saatiin isommat paperiroskikset,
ja luokat haastettiin tuunaamaan ne houkutteleviksi.

Monimutkaiseen ongelmaan tarttuminen muotoilun avulla toi hy-
vid tuloksia: “Olin todella yllattynyt, kuinka aihe tempaisi neljasluok-
kalaiset mukaansa, ja kuinka hienoja yhteiskunnallisia ajatuksia seki
mielipiteitd heilld oli” Muotoiluprosessin hyédyntdminen opetuksen
suunnittelussa jasensi ja teki nakyvaksi oppimisprosessia: "Loppujen
lopuksi se, mitd lopputyénd valmistui, ei ollut niin tdrkedd kuin te-
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kemdamme matka. Ja nyt oikeasti voin sanoa ndin!” Ajankohtainen
omaan ympiristoon vaikuttamiseen liittyvd aihe ja monipuoliset
tyotavat innostivat oppilaita: "Luokassa oli valtava tekemisen mei-
ninki ja innostuneisuus. Oppilaat oikein janosivat tietoa” Tehdyn
tyon esittdiminen ja lanseeraus toivat kokonaisuuden koko koulun
yhteiseksi asiaksi: "Nayttely luokassa oli menestys. Opettajat sekd
muut koulun oppilaat oppivat asioita ja ihastelivat mokkitdiden mo-
nipuolisuutta ja tekijoiden innostuneisuutta sekd muovitietoisuutta.”

Mereen padatyneen muovin hajoaminen kestaa tuhansia vuosia. Studio Swinen Sea Chair -tuoli
valmistetaan kokonaan meristd [ytyneestd muovista. Muovi kerdtddn yhdessa paikallisten ka-
lastajien kanssa ja tuoli valmistetaan meren muovijdtteesta sulattamalla. On arvioitu, ettd yli 8

miljoona tonnia muovijdtettd paatyy mereen vuosittain. Muoviin takertuminen ja sen luuleminen
ravinnoksi on uhka mereneldimille.

Sea Chair
Studio Swine
Suunniteltu: 2013
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(O ESIMERKKI 2: Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu muotoilukasvatuksessa
PELI- JA LEIKKISUUNNITTELUA: Hippaaks?

Kruunuhaan yldasteella Helsingissa toteutui monialainen oppimis-
kokonaisuus Hippaaks?, jossa nuoret suunnittelivat uusia peleja ja
leikkeja alakoululaisten vilituntikdyttoon. Oppimisympéristona toi-
mivat oman koulun liséksi ldhikoulu, peli- ja lelukauppa seké netti.
Tuotesuunnittelua tehtiin leikkeihin liittyvien tuotteiden, pelialusto-
jen ja niihin liittyvdn tarpeiston &ddrelld. Tavoite oli ennen kaikkea
lisata vialituntien viihtyvyyttid. Orientoituminen tehtiin tutustumal-
la erilaisiin pelityyppeihin pelikaupassa, verkossa ja muistelemalla
omia lapsuuden leikkejd ja peleja. Nopeiden ideointiharjoitusten
avulla keksittiin leikkejd annetuista aiheista. Alakoululaisia haastat-
telemalla selvitettiin, minkalaisia asioita peleiltd toivottiin, esimer-
kiksi olivatko lyhyet pelit pitkidkestoisia suositumpia ja leikitdanko
mieluummin isolla vai pienelld porukalla. Opettajan haastattelussa
selvitettiin, minkalaiset pelit ja leikit eivét sovi kouluun, jotta saatiin
selville suunnittelun reunaehtoja. Koonnit haastatteluista esiteltiin
yhteisesti. Ty jatkui pienryhmissd, joihin jakauduttiin sen mukaan,
minkd pelityypin kehittdminen kiinnosti. Suunnitelmaan tuli sisél-
lyttad pelin sadnnot, ohjeet pelaajille, pelivilineet ja sdilytin.

Leikkitutkija ja pelisuunnittelija Kati Heljakka vieraili koululla
kertomassa pelien suunnittelusta ja leikin filosofiasta. Ryhmit esitte-
livit asiantuntijalle omia suunnitelmiaan ja saivat palautetta. Tuote-
muotoiluun liittyvien késitteiden ajatuskartta (kestavyys, houkutta-
vuus, kayttdjalahtoisyys ja toimivuus) haastoi edelleen kehittdimaan
suunnitelmia. Myohemmin toteutunut vertaisarvionti annettiin néi-
den kasitteiden avulla. Ideasta valmiiksi tuotteeksi edettiin ompele-
malla, kankaanpainannalla, piirtimalld, sahaamalla ja maalaamalla.
Alakoululaiset toimivat tuoteideoiden testaajina. Valmiit ratkaisut
lanseerattiin alakoululla jarjestettynd tapahtumallisena leikkipdi-
vind. Alakoululaiset pelasivat muun muassa ATSHUI-korttipelid,
Kuka mind olen? -tutustumispelid ja Pizzarizza-tarkkuuspelid.
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Tuotemuotoiluprojekti kehitti vuorovaikutustaitoja, ryhmétyotai-
toja sekd lisdsi empatiaa ja empaattista ymmarrystd, kun suunnit-
telutehtdvissé 1dhdettiin liikkeelle pienempien oppilaiden toiveista.
Omien leikkien ohjaaminen alakoululaisille kehitti sosiaalisia taito-
ja. Konkreettiseen ja todelliseen suunnitteluongelmaan vastaaminen
motivoi, oppilaiden into sdilyi prosessin ajan. “He tykkasivat selvasti
tehda tehtdvis, jossa toteutettiin juttuja toisille. Pelit luovutettiin ala-
koululle” Oppilaiden omat kokemukset, ammattisuunnittelu, leikin
historia ja filosofia sekoittuivat tuottaen uusia ratkaisuja. Uusi tieto
sidottiin oppilaiden eldmismaailmaan, kokemuksiin ja toimintaan.
Kokemukset olivat hedelmallisia my6s opettajille: ”Tama oli opet-
tajille antoisa projekti. Tehtdvad joutui pohtimaan monelta kantilta.
Mokki innosti ylittdima4dn oman mukavuusalueen toimia vain omien
oppilaiden parissa”

Juho Jussila korosti pedagogista tuotesuun-
nittelua lapsen ehdoilla — lelun tuli olla siisti,
yksinkertainen ja turvallinen. Varit olivat
pesunkestdvia eikd muotoilu sisdltanyt terdvia
kulmia. Tama peli on kehitetty laskemisen
apuvalineeksi. Se on erinomainen peli pddssa-
laskun harjoittamiseen.

Fortuna-peli

Valmistaja: Juho Jussila
Suunniteltu: 1926

Kuva: Tuukka Koivisto / Designmuseo




(O ESIMERKKI 3: Erilaisten tulevaisuusvaihtoehtojen pohtiminen muotoilukasvatuksessa
KOULUVIIHTYVYYS: Meijéin kelepaa viihtyd

Oulun Linsituulen koulun monialaisen oppimiskokonaisuuden
Meijin kelepaa viihtyd tavoitteena oli yleisen viihtyvyyden lisdami-
nen oppilaita osallistavan muotoilutehtdvan kautta. Tyolld haluttiin
lisdtd arvostusta kouluymparistod kohtaan. Opetuskokonaisuus ra-
kennettiin hyédyntdmalld muotoiluprosessin askelia. Ensiaskeleet
otettiin ideointiharjoituksen avulla, jossa tuotettiin runsaslukuises-
ti ja vapaasti uudenlaisia kouluun liittyvid ideoita. Esille nousseita
ideoita tydstettiin piirtamalla ja kollaasitekniikalla. Kouluymparist6a
havainnoitiin huomioiden ympériston yksityiskohtia, materiaaleja,
virejd, tiloja, mittakaavaa ja paikan henked. Kouluympéristoon haet-
tiin historiallista ndkokulmaan tutustumalla koulujen suunnitteluun
ennen ja nyt.

Suunnitteluun tutustuttiin muotoilija Juulia Rauhalan vierailulla.
Hién kertoi oppilaille muotoilijan tyosté ja koulutuksesta. Rauhalan
kanssa tehtiin ideointiharjoituksia tulevaisuuden kouluun liittyen.
Lempipaikkaa tutkittiin kuvallisen ilmaisun keinoin. Kouluviihtyi-
syyteen liittyvdd tietoa kerrytettiin haastattelemalla aiheesta van-
hempia. Kertyneen tiedon pohjalta toteutui piirroksia tulevaisuuden
koulusta. Tulevaisuuden kouluympériston peradn suunnitteluhaas-
teena oli tulevaisuuden oppimiskone. Suunnitelmille annettiin kol-
miulotteinen muoto muovaamalla ideat savesta. Tulevaisuuden
koulun tilasuunnitteluun paneuduttiin tilalaatikoiden avulla. Al-
kuun lammiteltiin hahmottamalla tilaa legojen avulla, ty6 jatkui
monimateriaalitydnd. Valmiita malleja tulevaisuuden koulun tilois-
ta valokuvattiin. Esittelyteksti tarkensi tilan ominaisuuksia ja ideaa.
Tyoskentelyn hedelmid olivat muun muassa tulevaisuuden koulun
odotusaula ja oppilaskahvio. Koko koulun viki sai seurata muotoi-
luprosessin etenemistd, kun ty6 tehtiin ndkyviksi muotoiluprosessin
askelmina koulun yhteisten tilojen seindlle.

Idean ymparille perustettiin designtoimisto. Muotoiluagentteja ha-
ettiin “tyopaikkailmoituksin’, ja designtoimistolle suunniteltiin ja
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toteutettiin tyOvaatteet. TyGvaatteeseen suunniteltiin ja toteutettiin
tunnistettava logo. Agentit jatkoivat tyotd ideoiden parissa tunnis-
tamalla oppilaiden tarkeind pitdmid viihtyvyyttd edistavid element-
tejé, joita koottiin kuvakollaasiksi. Kuvakollaasi kertoi, mistd hyva
koulu rakentuu. Pienoismallien pohjalta etsittiin kouluviihtyvyyttd
lisddvia kaytinnon toteutukseen soveltuvia ideoita, joiden mahdol-
lista sijoituspaikkaa koulussa pohdittiin koulun pohjapiirroksen 4a-
relld. Valikoiduista tuotteista toteutettiin tarkemmat suunnitelmat
ja mallikappaleet. Uuden tuotteen sijoittamiseksi koululle tarvittiin
ymmarrystd mittakaavasta, johon paneuduttiin yhdessi. Toteutettiin
pienoismallin lisiksi prototyyppi ryhmén yhteistyoni. Projektista
koottiin loppunéyttely koululle.

Projektin aikana oppilaat pohtivat menneisyyden, nykyisyyden ja
tulevaisuuden vilisid yhteyksid sekd erilaisia tulevaisuusvaihtoeh-
toja. Lahtokohtana toimi oppilaiden oma arkinen ympéristo. Opet-
tajien mukaan “monialainen oppimiskokonaisuus Meijin kelepaa
viihtyd oli monin puolin mielenkiintoinen ja opettavainen kokemus
sekd opettajille ettd oppilaille. Suunnitteluun tutustuminen ja suun-
nittelun opetus todettiin erittdin tirkedksi” Nahtiin, ettd ihminen
muokkaa ympdristod, ja ympéristé muuttuu ajassa.

Varsa-tuoli on suunniteltu osana koulussa toteutettua
kouluruokailuun liittynytta palvelumuotoiluprojektia.
Suunnitteluun osallistuivat muotoilijoiden lisaksi kou-
lun oppilaat. Istumismukavuuden lisdksi on huomioitu

kalusteen toimivuus osana julkista tilaa. Tuoli on helppo
ripustaa poydan reunalle siivouksen ajaksi ja puumate-

riaali tuo lampiman kosketuksen tilaan. Tuolin sopivuus
eripituisille ja -ikdisille kdyttajille on térkeda.

Varsa-tuoli

Suunnittelijat: Muotohiomon Pekka Toivanen ja Sami Laine sekd Vantaan
Martinlaakson koulun oppilaat

Tilaaja: Alastek Oy

Suunniteltu: 2016-2017
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(O ESIMERKKI 4: Muotoiluun voi sisaltya viesti tai kannanotto
MUOTOILIJA KOULUSSA: #olerohkea -iltapdivikerho

Sisustusarkkitehti Natalia Ritari ohjasi iltapaivitoimintaa Snell-
manin ala-asteen koululla. Tyoskentelyn tavoitteena oli ammentaa
muotoilun ammattikdytannoistd tyovilineitd, joiden avulla oppilaat
ymmartidvat mahdollisuutensa toimia aktiivisesti oikeudenmukai-
semman maailman puolesta. Ole rohkea -kerhon idea tehdd kou-
lukiusaamisen vastaista tyotd muotoilukasvatuksen metodein tuli
muotoilijalta.

Kerhossa harjoiteltiin ongelmanratkaisua, empatiaa ja ryhmassa
toimimista. Hyvén ja kiusaamisesta vapaan ympariston kysymyksiin
tartuttiin yhdessd. Koulutilojen fyysisté ja psyykkistd vaikutusta op-
pimiseen ja viihtyvyyteen selvitettiin. Pohdittiin, millaiselta nayttaa
lasten ja nuorten mielestd kiusaamisesta vapaa, salliva tila. Ratkaisu-
ja tehtiin kokeiluilla koulutilassa ja rakentamalla ideoita kolmiulot-
teiseen muotoon. Aihetta tarkasteltiin monelta kantilta erilaisin
menetelmin. Muotoilun maailmaan tutustuttiin vierailemalla De-
signmuseoon. Lisdksi malli Ninja Sarasalo vieraili kerhossa kerto-
massa, kuinka myds hin oli kokenut lapsena kiusaamista. Tdma he-
ratti paljon ajatuksia.

Kiusaamisen aiheeseen haluttiin puuttua omalla tekemiselld. Roh-
keutta tarttua kiusaamiseen kasiteltiin tuotemuotoilun avulla. ”Ker-
honi toi oppilaille uusia taitoja ongelmanratkaisuun, ja se puuttui sa-
malla koulukiusaamiseen avoimen kanssakdymisen myotd. Sivusta
seuraaminen on myds kiusaamisen hyviksyntdd. Tédhdn kaivataan
rohkeutta puuttua asioihin. Yksin on vaikea olla rohkea, mutta yh-
dessd se on helpompaa.”

Aiheen Kkisittely yhdessd lasten kanssa innosti Ritaria my6s am-
matillisesti. Syntyi ajatus kiusaamisen vastaisista, lasten ideoihin
pohjautuvista tuotteista. Muotoilija suunnitteli kerhon ideoihin
pohjaavia, kiusaamista vastustavia painokuoseja. *Syntyi #oleroh-
kea-kuosit Morot ja Silmd. Morot-kuosi kisittelee sisdisia morkoja
eli pelkoja. Vaikka morkojé ei ole olemassa, tunteet niihin liittyen
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Kuva: Salli Mdkinen / Vimma

ovat todellisia. Silmé-kuosi muistuttaa siitd, kuinka meidédn tulisi
olla silmét avoinna ja huomata, mitd ympérillimme tapahtuu, ja jos
huomaamme vairyyksid, tulisi meiddn puuttua niihin” #olerohkea
-kuosit lanseerattiin Helsinki Design Weekin Lasten Designviikon
aikana. Kuosit valmisti lastenvaateyritys Vimma. Moré6t-kuosi oli
tapahtuman teemakuosi ja tyontekijéiden yhtendinen pukukoodi.
Kuosien tarina néhtiin nayttelynd Designmuseon Studiossa.

Kiusaamiseen puuttuvan kerhon ideana oli, ettd oppilaat ym-
mdrtdvat omat mahdollisuutensa vaikuttaa, ja toimivat aktiivisesti
oikeudenmukaisemman maailman puolesta. Muotoilun avulla har-
jaannuttiin tiedostaviksi ja vastuullisiksi toimijoiksi omassa koulu-
yhteisossd. Abstrakti aihe sidottiin muotoilulle tyypillisesti toimin-
taan ja konkreettisiin ratkaisuihin seké tuotesuunnitteluun.

Natalia Ritarin luomat #olerohkea -kuosit VIMMAIle on koostettu Muotoilun Skidiaka-
temian #olerohkea -iltapdivakerhoon osallistuneiden lasten taideteoksista. Kokemukset
koululaisten kanssa innostivat Ritaria suunnittelemaan kuosit, joiden avulla lasten
kddenjalki ja koulukiusaamisen vastustaminen saatiin nakyviin ja kuuluviin isommalle
yleisolle.

#olerohkea -kuosi
Suunnittelija: Natalia
Ritari ja Muotoilun Ski-
diakatemian koululaiset
Valmistaja: Vimma
Suunniteltu: 2018
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ARVIOINTI MUOTOILUPROSESSISSA

Muotoiluprosessissa opitaan monenlaisia taitoja, ja oppiminen on hyva teh-
dé nakyvaksi arvioimalla sitd jo prosessin eri vaiheissa. Jos arvioidaan vasta
muotoiluprosessin lopuksi, ei oppilailla ole endd mahdollisuuksia parantaa
tyoskentelyddn. Palautteen tarkoituksena on kannustaa ja ohjata oppilasta
ja kertoa my®0s, miten paastadn kohti tavoitteita. Arviointikulttuurin tulee
olla oppilaiden osallisuutta edistdvad, keskustelevaa ja vuorovaikutteista.
Muotoiluprosessissa on mahdollisuus itsearvioinnin ja vertaisarvioinnin
toteuttamiseen pitkin matkaa. Itse- ja vertaisarviointi edellyttdvat har-
joittelua, jotta ne eivit kddnny oppimista tai oppimisen iloa vastaan.

ROHKAISEVA JA KANNUSTAVA ILMAPIIRI

Rohkaisevan ja kannustavan ilmapiirin luominen muotoiluprosessissa on
tiarkedd. Kun etenkin prosessin alussa arvioidaan vahvuuskeskeisesti, uskal-
lus yhdessé kehittdmiseen kasvaa. Kannustava palaute auttaa heittdytyméaian
muotoilijan rooliin, alentamaan kynnystd ideoida rohkeasti ja kertomaan
omia mielipiteitd. Muotoiluprosessin aikana saa myds epdonnistua ja ko-
keilla uudelleen, ja avoin ja rohkaiseva ilmapiiri auttaa tassa.

Myonteisen palautteen antamista harjoitellaan yhdessé. Palautteen ei tule
kuitenkaan olla pelkdstddn kehumista, ja kannustavankin palautteen tulee
perustua tosiasioihin. Korjaava palaute kannattaa antaa kahden kesken.
Oppilaalla voi itselladnkin olla ehdotus suorituksen tai toiminnan korjaa-
miseksi, ja sitd kannattaa kysyid. Palaute ohjaa ja tukee oppimisprosessia.
Hyvissd ja kannustavassa ilmapiirissd oppilaat tuntevat olonsa turvalliseksi,
ja silloinhan oppimista tapahtuu!

ITSEARVOINTI TEKEE OPPIMISEN NAKYVAKSI

Kun muotoiluprosessin eri vaiheissa tehddén itsearviointia, tekee oppilas
samalla omaa oppimistaan nakyvéksi, ja omistajuus itseen kohdistuvassa
arvioinnissa kasvaa. Mitd paremmin itsearviointi tuetaan ja ohjataan, sité
helpompaa on saada oppilas ymmartiméan omaa toimintaansa tai tark-
kailemaan omia ajatuksiaan ja tunteitaan. Itsearvoinnin tulee olla selked,
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yksi taito kerrallaan etenevia arviointia. Viittdmii voi olla vaikea arvioida,
etenkin, jos yhteen viittdmaan on sisillytetty useampi taito. Mitd nuorem-
mista oppilaista on kyse, sitd tdrkedmpéd on sanallistaa arvioinnin kohteet
selkedsti.

TURVALLINEN VERTAISARVIOINTI

Vertaisarvointia tulee harjoitella yhdessd! Luottamuksellinen ja kannusta-
va ilmapiiri on tdrkedd, kun oppilaat arvioivat toistensa osaamista. Koska
vertaisarviointikin kohdistuu tavoitteisiin, on tavoitteiden oltava kaikkien
tiedossa. Vertaisarviointi aloitetaan myodnteisten huomioiden tekemisest.
Yhdessé harjoitellaan rakentavan ja perustellun palautteen antamista. Tér-
kedd on my0s opetella myonteisen ja kielteisen palautteen vastaanottamista.
Hyvin toteutettuna vertaisarvointi kehittdd ryhmahenked ja voimaannuttaa
ryhmad, huonosti tehtyni se voi haavoittaa oppilasta.

MONIPUOLISTA ARVIOINTIA, El KUITENKAAN TYOLAITA ARVIOINTIMALLEJA

Arvioinnin tulee olla monipuolista. Muotoiluprosessin aikana on mahdol-
lisuus hyodyntéda erilaisia arviointimenetelmia. Joskus on riittdvaa tehdd
pika-arviointia heti tyoskentelyrupeaman péatteeksi, kun taas toisinaan
kannattaa pysdhtyd annettujen tavoitteiden &irelle ja pohtia osaamisen
kehittymistd kunnolla. Lyhytarviointitekniikoilla, kuten peukutuksella,
hymio- tai vdrikoodikorteilla, saadaan nopeasti tietdd esimerkiksi, miten
yhteisty6 on kulkenut tai onko tavoitteeseen paisty. Nopeita arviointimene-
telmid on paljon ja ne antavat riittavasti tietoa siitd, miten tydskentely sujuu,
joten tyolditd arviointimalleja ei ole syytéd kehittdd. Arvioinnin suurimman
painon tulisikin olla arkipdivin kohtaamisessa oppilaan kanssa.
Pitkdjanteisen tyoskentelyn pditteeksi voi kdydd yhteisen loppuarvi-
ointikeskustelun, jonka avulla pystytdan ndkeméédn asioiden kehittymisen
eri vaiheet suunnitelmasta toteutukseen. Ryhmaarvioinnissa voidaan teh-
dé nakyviksi sekd kompastumisia prosessissa ettd ilon ja oppimisen vai-
heita. Yhteisen tarinanarun (s. 69) kokoaminen on yksi keino toteuttaa
oppimiskokonaisuuden loppuarviointikeskustelu ryhmassa.
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ARVIOINTI MONIALAISESSA OPPIMISKOKONAISUUDESSA

Jos muotoiluprosessi toteutetaan monialaisen oppimiskokonaisuuden osa-
na, arviointi on tehtdvd opetussuunnitelman perusteiden mukaisesti. Pe-
rusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa on kirjattu, ettd “monialai-
sen oppimiskokonaisuuden aikana osoitettu osaaminen tulee arvioida, ja se
vaikuttaa oppiaineissa annettavaa sanallista arvioita tai arvosanaa muodos-
tettaessa”. Tdmin vuoksi on tirkedd pohtia, mitkd oppiaineet ovat monia-
laisessa oppimiskokonaisuudessa mukana ja milld sisall6illd. Monialaisen
oppimiskokonaisuuden aluksi my6s oppilaille kerrotaan arvioinnin ja arvo-
sanan muodostumisen perusteet. Erilaisten tuotosten lisaksi havainnoidaan
oppilaan oppimista ja tydskentelyd.
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MUOTOILUKOMPASSI Itsearviointi

..... o
i@ Osaan yhdistelld erilaisia
© Osaan asettua toisen asemaan. tietoja ja taitoja.
0Osaan kuunnella muita. Osaan kehittdd ideoita eteenpdin.
Osaan suunnitella toisille. Osaan kiteyttad ideoista ratkaisun.

®
ONGELMA

Kaytédn erilaisia ideointimenetelmid.
Arvostan muiden ideoita.

Olen avoin muiden ideoille.

Jaksan kehittdd ideoita eteenpain.

Tydskentelen kannustavasti. :
@ eeet
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Osaan esitelld kehitetyn tuotteen, palvelun tai sovelluksen.
Arvostan tehtyd tyotd.

Osaan muuttaa idean kdytannon kokeiluksi.
Osaan toteuttaa ideasta testiversion.

_ Osaan hyddyntdd testaajilta saatua palautetta.
Osaan jdrjestdd testauksen. Osaan valita oikeita asioita kehitettavéksi.

Osaan kerdtd kayttdjilta palautetta eri tavoin. :

Loydan kohdat, jotka vaativat kehittamista.

YHTEISTYO- JA VUOROVAIKUTUSTAIDOT
Osaan toimia yhdessd muiden kanssa.

mmm Osaan perustella mielipiteeni. T

Osaan kuunnella muita.
Osaan esittdd kysymyksia.
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OSA I

MUOTOILUMENETELMIA JA TEHTAVAIDEOITA

Muotoilumenetelmit perustuvat kokeilevaan ldhestymistapaan. Menetel-
mit rohkaisevat tuomaan esiin hulluimpiakin ideoita ja kehittdmaan niitd
edelleen. Tarkeintd on kayttdjaldhtoinen suunnitteluprosessi, joka johtaa
haluttuun lopputulokseen, olkoon se sitten kiyttdesineen tai toiminnan ke-
hittamista.

Menetelmissé ja tehtdvaideoissa edetddn suunnitteluprosessin avulla ma-
teriaalikokeiluihin, kédyttdjairyhmien miettimiseen ja mallikappaleiden eli
prototyyppien valmistamiseen. Dokumentointi ja lopputuloksen esittele-
minen visuaalisesti ovat myos tarkeitd. Apuvilineina prosessissa voivat olla
erilaiset havainnointi- ja tallennusvilineet, haastattelut, materiaalikokeilut,

piirtdminen ja 3D-mallinnus.

EVASTYSTA MATKALLE

© Ole utelias.

Ole avoin uudelle tiedolle.

Ole avoin uusille ndkokulmille.

- Ole avoin muiden ideoille.

Ole valmis leikkiin ja hauskuuteen.
Alussa lopputulos on vield tuntematon!

Luo kokonaisvaltainen kuva ongelmasta.

Ota tutkiva ote tydskentelyyn.

Ethdn rakastu ensimmdiseen ideaan.

Ethan rakastu omaan ideaasi.

© Pida kaikki ideat yhteisina.

Ole tarkkana, ettd olet ratkaisemassa oikeaa ongelmaa.
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Valitse sopivat menetelmat ratkaistavan haasteen mukaan.
Anna prosessin viedd eteenpdin.

© Ethan oikaise prosessissa.

Ole valmis palaamaan myds aiempiin vaiheisiin tarvittaessa.
Tunnista turhautuminen — siitakin padsee yli.

Kokeile rohkeasti.

Opi epdonnistumisesta, tee uudelleen.

. lloitse yhteistydstd ja ratkaisusta!
Anna ja ota vastaan palautetta.
Arvosta tekemddnne.

¢ Esittele ylpeydella.

"_Q 1. UTELIAISUUS

Ensimmaiinen vaihe suunnittelussa on uteliaisuus: kysyminen, uteliaisuu-
den herattaminen ja suunnitteluhaasteen etsiminen. Tassd vaiheessa hera-
tellddn aivoja, tehdddn huomioita, otetaan selvii ja tutkitaan asioita kaikki
aistit avoinna.

Uteliaisuuden tarkoituksena on tunnistaa ja maaritelld suunnitteluhaas-
te. Taméin voi muodostaa jokin asia tai ilmid, josta halutaan yhdessa tehda
parempi. Hyvin madritellyn suunnitteluongelman pohjalta voi syntya koko-
naan uusi asia, jota lahdetaan vieméan eteenpdin.

PORINARYHMAT

Luokka jaetaan pienempiin porinaryhmiin, joissa keskustellaan va-
paasti tuotemuotoilusta tai valitusta aiheesta (esim. lempiesine, il-
mastonmuutos). Porinaryhmait voivat kokoontua pulpettien direlld
tai luokkaan rakennetaan erilaisia majoja ja 16héilypaikkoja. Jos kou-
lussa on kéytossd erilaisia istuimia, ne toimivat hyvin ja johdattelevat
tuotemuotoilun ddreen. On tarkedd, ettd luokkaan saadaan hyvi ja
rento ilmapiiri, jossa voidaan irroitella ja kehitelld villejakin ideoita.
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Téssd vaiheessa on hyvd muistaa, ettd kaikki on mahdollista! Opetel-
laan irti tavanomaisesta.

ESINEANALYYSI 1

Muotoiluprosessin aluksi on hyvéd tutustua omaan esineympéris-
toon kokemuksellisesti ja keskustella syntyneista ajatuksista. Suhde
esineisiin muodostuu tunteiden ja tavoitteellisen toiminnan kautta.
Muotoilukasvatus on oppilasldhtoistd ja heti alusta asti on tdrkeda
rohkaista oppilaita luottamaan omaan kokemukseensa. Milta luokka
ndyttdd, kun kuljemme sielld tarkkaillen tilan kalusteita, tyovilineitd,
kantovalineita...? Herétellddn aisteja, opetellaan ndkemdédn tuotteita,
tunnustelemaan ja kdyttdméan niitd. Esitetddn kysymyksid, etsitddan
jaluodaan vastauksia. Muistetaan, ettd kaikkeen ei ole oikeaa tai vaa-
raa vastausta.

ESINEANALYYSI 2

Luokkaan voidaan keritd erilaisia esineitd — niin kayttoesineitd kuin
koristeitakin, massatuotantoa ja designklassikoita, kdytannollisid ja
epakaytannollisid, esineitd eri kulttuureista tai eri aikakausilta. Kes-
kustellaan esineistd. Keskustelua voidaan kidydd pienryhmissé ja lo-
puksi syntyneet ajatukset jaetaan yhdessd. Kysymyksilld opettaja voi
johdatella keskustelua haluttuun suuntaan. Missa tilanteessa tuotetta
kaytetddan? Kuka sen on suunnitellut, missi ja mistd materiaalista se
on valmistettu? Miten kestdva tuote on? Millainen tuotteen elinkaari
on? Miten tuotetta voisi uusiokdyttada? Miten tuote kierrdtetddn? Te-
kisink6 mina jotain toisin?

LEMPITUOTTEEN!
Pyydetdédn luokkaa listaamaan kymmenen erilaista tuotetta, joiden
ulkonddstd he pitdvat (tai vaihtoehtoisesti jokainen voi valita yhden).

Keskustellaan tuotteiden ulkonaollisistd ominaisuuksista katsomal-
la kuvia tuotteista. Keskustellaan, mitkd ominaisuuksista ovat toi-
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minnallisia (helpottavat kdyttamistéd, esimerkiksi tarttumista, paalle
laittamista...) ja mitkd ovat kaupallisia (herattavit ostotarpeen, ovat
trendikkadn virisid, tietyn brandisid). Pohditaan, mité asioita tuote
tarvitsee toimiakseen ja mita asioita ilman se voisi silti olla hyva tuo-
te (esimerkiksi tarvitseeko pelihiiri rgb-valoja ympidrilleen). Oppi-
laat voivat my0s kertoa tuotteista, jotka he ovat halunneet kaupallis-
ten ominaisuuksien, kuten brandin vuoksi, ja mitkéd toiminnallisten
ominaisuuksiensa vuoksi.

MATERIAALISUUS

Muotoilusta puhuttaessa pelkkd nédkoaistiin luottaminen ei riité,
vaan on annettava tilaa kaikille aisteille. Tunnustellaan esineiden
pintaa, haistellaan niitd, testataan esineen ominaisuuksia, esimer-
kiksi kuinka se johtaa lampo4, tutkitaan mittakaavaa ja sopivuutta
kateen, hahmotellaan esineen mittoja suhteessa kehoon ja kuunnel-
laan niistd ldhtevid 44nid. Esineen tarkastelu silmét sidottuna tai sitd
nakemaittd, esimerkiksi tunnustelemalla esinettd pussissa, herkistda
aistit ddrimmilleen.

KUVAILUSTA MUOVATEN

Esineiden muotokieleen ja rakenteeseen tutustuminen, geometris-
ten muotojen tunteminen, pinnanmuotojen tunnustelu ja muotojen
kuvailu ovat tarvittavia taitoja muotoillessa. Niitd voidaan harjoitella
parityona siten, ettd toinen parista kuvailee esinettd ja toinen muo-
toilee sen muovailuvahasta kuvailujen perusteella. Muovailija ei saa
nihdai esinettd eikd kuvailija muotoilua, joten parhaiten tima onnis-
tuu parilta olemalla seldt vastakkain. Aikaa annetaan rajattu maa-
rd, esimerkiksi viisi minuuttia. Sen jalkeen parit voivat keskustella
keskendidn tyoskentelystd, jonka jalkeen kaikkien parien tyot ja mal-
liesineet tuodaan yhteiseen poytadn. Keskustellaan yhteisesti, miltd
tuntui kuvailla/muotoilla, mika oli vaikeaa, miksi jossain kohdissa
onnistuttiin ja miksi toisissa kohdissa mentiin vikaan.
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MONIALAINEN MUOTOILU

Suurin osa muotoilun haasteista on niin monimuotoisia, ettei niita
voi ratkoa vain yhdest, esimerkiksi teknisestd tai muotoilun nako-
kulmasta. Ne vaativat laajaa kokonaiskuvan ymmértamistd ja siksi
on tirkedd, ettd tiimissd on erilaisia osaajia. Kdyddan lapi erilaisia
esimerkkeja tavallisista kiyttoesineistd ja isoimmistakin tuotteista
traktoreista saksiin ja saksista vaatteisiin. Mitd eri osaamisen alueita
niiden luomiseen on tarvittu? Jaetaan nakemykset yhteisesti. Voi-
daan keskustella my0s siitd, minkalaisia taitoja omasta luokasta 16y-
tyy, ja miten niitd voidaan valjastaa oman muotoiluprojektin kdytton.

MUOTOILUA VAI TAIDETTA?

Katsotaan erilaisia kuvia esineistd, julisteista, tuotteista, taideteol-
lisuuden tuotteista. Keskustellaan jokaisen kuvan kohdalla, onko
kyse kdyttoesineestd vai taiteesta? Huomioidaan arviossa kaytto-
tarve, asiakaskunta ja valmistusmenetelmat. Jaetaan syntyneet aja-
tukset ja nakemykset yhteisesti. Moni tuote voi osua molempiin
kategorioihin, ja toisaalta, joskus kdyttotuote voi tuntua taiteelta
ja painvastoin. Juliste voi olla sekd kaunis ettd informatiivinen ja
suunniteltu vangitsemaan huomio. Taiteen kiyttdjiryhmé on laa-
ja, mutta asiakaskunta vaihteleva, taide syntyy enemmaén taiteili-
jan ndkemyksistd kuin kayttdja- ja valmistustekniset nakokulmat

edella. Vai onko nain?
OHJAAVUUS

Tarkastellaan erilaisia tuotteita pienryhmissd, yksi kerrallaan. Tar-
kastellaan erityisesti tuotteen toimintoja. Kuvaillaan havaintojen pe-
rusteella, misté tietdd, miten jokin tuote menee paélle. Tai miten péin
sitd tulisi kdyttdda? Onko jollain kokemuksia siitd, ettd esimerkiksi
jotkut liedet ja hanat ovat vaikeampia kayttdd kuin toiset? Tai onko
joistain lampuista vaikea tietdd, mistd katkaisimesta ne saa sam-
muksiin? Kédydddn lapi omia kokemuksia tuotteista, jotka eivit ole
onnistuneet kertomaan kayttotapaansa, sekéd tuotteista, jotka ovat.
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Mietitaan, miten kdyttotapa tulisi kertoa, jos nakokyky tai kuulo on
heikko.

KILPAILIJAKARTOITUS

Aiheeseen voidaan paneutua tutkimalla, mitd markkinoilta jo 16y-
tyy. Tdma voi sulkea joitain ovia, mutta myds inspiroida ja haastaa
eteenpdin. Kilpailijakartoitus voidaan tehdd my6s kotitehtivini,
mika tarjoaa oppilaille mahdollisuuden kdyd4 ldhikaupassa, terveys-
keskuksessa tai juna-asemalla tdysin uusin silmin. Tuotemuotoilu-
projektin aiheesta riippuu paljolti se, mihin suuntaan oppilaita tassa
vaiheessa ohjataan. Internetistd 16ytyy myos erilaisia ratkaisuja, jot-
ka vievit ajattelua eteenpéin. Tama osio voisi olla mielekéstd tehda
vaikka englannin tunnilla. Milld hakusanoilla etsitddn? Esimerkeistd
voidaan koota ideataulu tai kirjataan syntyneet ajatukset myds sa-
noin, samalla ne opitaan englanniksi.

TOIMINTAKUVAUS

Katsotaan videoita roboteista. Mietitddn, miten esimerkiksi teolli-
suusrobotti on saatu toimimaan halutulla tavalla? Enté lelurobotti?
Ideoidaan pienryhméssa robotti, joka voisi suorittaa helpon tehtavin
(esimerkiksi teepussin kastaminen). Luonnostellaan robotin toimin-
takuvaus. Miten robotti liikkuu ja missd jarjestyksessd toiminnot
suoritetaan (esimerkiksi: 1. nostaa kattd, 2. kddntdd varttaan, 3. ojen-
taa jalkaa, 4. ojentaa toista jalkaa). Merkitddn luonnokseen, missé
kohtaa robotti on suorittanut tehtdvinsa, ja missd kohtaa tulee niin
sanottu silmukka, eli mitka kohdat toistuvat ja kuinka monta kertaa
(esim. jalan liikutus x 5 kertaa, jonka jalkeen tehtdvi 4). Mitd asioi-
ta robotille tulisi mddritella missakin kohtaa tehtdvaa (esim. kuinka
monta astetta kddntyd, mihin suuntaan, kuinka monta senttimetria
liikkua). Miki olisi paras ja tehokkain tapa robotille liikkua? Entd
mika olisi kédyttdjan/ihmisen kannalta robotin paras liikkumistapa?
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TULEVAISUUDEN TUOTTEITA

Kuljetusrobotit ajavat jo ldhes itseohjautuvasti, kuulokkeissa kayte-
tadn hiivojen ja sienirihmastojen tuottamia biomateriaaleja, savusu-
mu muuttuu sormukseksi, kankaan virjaystd bakteerien avulla kehi-
tetddn ja start up-yritys kehittdd syotavaa juomapulloa. Kaikki tdima
on jo totta. Keskustellaan, minkalaisia uudenlaisia mahdollisuuksia
ja tuotteita tulevaisuudessa nahdddn olevan. Keskustelu tulevaisuu-
desta vahvistaa intoa ryhtyd rakentamaan positiivisia tulevaisuuden
nikymia.

MAHDOLLINEN TULEVA

Keskustellaan alla olevasta listauksesta. Millaiselta tulevaisuus néyt-
tad, jos kaikki alla olevat ehdot tayttyisivat. Valitaan tuotteita, joita
tarkastellaan suhteessa annettuun listaukseen. Mitd huomataan? Voi-
daan peilata listausta aikaan sata vuotta sitten. Keskustelua voidaan
laajentaa tutustumalla kiertotalouteen.

© Tuotteelle pyritédn saamaan mahdollisimman pitkd elinkaari.

@® Tuote valmistetaan kestavasti..

©® Tuote suunnitellaan siten, ettd kdytetaan koko materiaali hyvaksi eli ei
tehda teollista hukkaa (nollahukka).

@ Tuotteeseen on tarjolla sopivat korjaus-, huolto- ja kunnostuspalvelut.
® Tuotteeseen on tarjolla korjauksen edellyttamia varaosia.

©® Tuotteesta on olemassa tiedot sen materiaaleista, tuotteen elinkaaren
loppuvaiheen jatkokdytdstd ja ymparistovaikutuksista.

©® Digipohjaiset alustat kasvattavat tavaroiden ja resurssien kayttoastetta.
® Digipohjaisten alustojen avulla avulla myyddén, vuokrataan ja ohjataan
tuotteita tai materiaaleja uudelleenkdyttoon.

® Tuotteen palvelupolku ylettyy resurssien talteenottoon ja kierratykseen
seka siihen liittyvdan toimivaan logistiikkaan.

© Resurssitehokkuus pyrkii jatteettomyyteen.

©® Tuote kdytetddn uudestaan tai kierrdtetddn raaka-aineeksi.

® Suositaan uusiutuvia, kierrdtettavia ja biohajoavia materiaaleja.
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(® Omistajuutta ei pidetd enda itseisarvona, vaan erilaiset jakamistalouden
mallit vakiintuvat kdytdssa.
(© Tietoisuus ja valikoima vastuullisista vaihtoehdoista kasvaa.

MUSEO OPPIMISYMPARISTONA

Muotoilukasvatusta tukee erilaisten oppimisymparistdjen hyodynta-
minen. Museoissa voidaan tutkia ja havainnoida tuotteita/esineitd/
designia eri ajoilta. Samoja esineitd voidaan tutkia eri oppiaineiden
ndkokulmista. Voidaan tarkastella esinettd itseddn, sen materiaalia,
rakennetta ja teknisid yksityiskohtia. Voidaan hakea tietoa esineiden
kayttotavoista, siitd, ketkd niitd ovat kdyttaneet, milloin ja missa. Voi-
daan perehtyi eri tyylisuuntiin, esineiden suunnittelijoihin ja heiddn
tarinoihinsa. Voidaan pohtia, mihin esineet sijoittuvat maailman
kartalla tai mistd ne ovat saaneet vaikutteita. Museoesinettd voikin
siis joko ihailla nautiskellen tai haastaa tarkastelemaan sitd monia-
laisesti erilaisista ndkokulmista. Suunnittelun ldhtokohtana museo-
vierailu voi toimia inspiraationa tai tarjota tietoa tulevaa muotoilu-

projektia varten.
LUONNOSVIHKO

Tehddan omannikoiset luonnosvihkot muotoiluprosessiin. Kun ide-
oita tulee paljon, osa niistd saattaa unohtua, joten muistiin kirjoitta-
minen on tirkedd. Luonnosvihko on loistava ideapankki, jonne voi
aina palata, ja sithen voi ammentaa lisdd ideoita ja ajatuksia muo-
toiluprosessiin. Luonnosteluvaiheessa luonnosvihko on parhaimmil-
laan.
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' 2. EMPATIA

Empatiavaiheessa astutaan kéyttdjien saappaisiin ja eldydytddn uteliaasti.
Kun ollaan suunnittelemassa kaikille, otetaan kaikki kayttjat huomioon ja
napataan tunteet ja tunnelmat mukaan. Empatia tarkoittaa my6tatuntoista
eldytymista toisen tunteisiin ja kokemuksiin. Muotoilun kielelld puhutaan
kayttdjakokemuksesta, jonka avulla lisatadn kdyttdjaymmarrysta.

Suunnittelu aloitetaan tutkimalla suunniteltavaa kohdetta mahdollisim-
man monipuolisesti sekd tietoa kerddamalld ettd empatian avulla erilaisten
kayttdjien silmin. Empatia on muotoilijan tarkeimpia tyokaluja!

KOHDERYHMA

Tuotesuunnittelun pohjana voi olla jokin tietty kohderyhmi, jolle
suunnitellaan. Jos suunnitellaan esimerkiksi ndkovammaisille, tay-
tyy suunnittelussa ottaa huomioon erilaisia asioita. T4lloin tilantee-
seen voidaan eldytya esimerkiksi laittamalla side silmille, jolloin on
mahdollista saada uutta tietoa omaan kokemukseen perustuen. Entd
jos kouluruokalaa kéyttivat sekd pieni ekaluokkalainen ettd lukion
opiskelija — miten samat huonekalut, linjastot ja astioiden palautus
toimivat eri pituisille kayttéjille? Kokeillaan erilaisia toimintoja “toi-
sen saappaissa”. Eri ryhmien toteutukset voivat poiketa toisistaan
esimerkiksi silld, ettd kukin ryhmi tekee tyon eri kohderyhmalle.
Suunnittelutydssa on tirkedd pohtia, millainen suunniteltavan tuot-
teen kohderyhma on.

TIEDONKERUU KAYTTAJISTA

Kayttdjalahtoisessd suunnittelussa selvitetadn, ketkd ovat kayttijia
ja mitd tarpeita heilld on. Kéyttdjat voidaan jakaa ryhmiin, esimer-
kiksi koulun tilasuunnittelussa huomioidaan nelja ryhméa: oppilaat,
opetushenkilokunta, koulusiivoojat ja harrastajat iltaisin. Mietitddn,
mitd eri ryhmén edustajat edellyttavit ymparistoltd, jotta he voivat
toimia tilassa parhaiten. Asiaa voidaan pohtia toiminnallisuuksien,
visuaalisten asioiden, turvallisuuden ja arkkitehtoonisten seikkojen
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niakokulmasta. Listataan eri kdyttdjaryhmien tarpeet ja arvotetaan ne
sen jalkeen: vélttdimaton, tarpeellinen, olisi kiva ja tarpeeton.

Lisdksi keratadn tietoa haastattelemalla kayttdjid eri ryhmista. Voi-
daan myos kdydéd tutustumassa toisiin samankaltaisiin ymparistoi-
hin, esimerkiksi naapurikouluun, ja havainnoida, olisiko sielld jokin
paremmin, kuinka se on toteutettu ja olisiko sama mahdollista to-
teuttaa omassa oppimisymparistossd. Kootaan haastattelun tulokset
yhteen omien havaintojen kanssa. Valitaan kerétystd materiaalista
tarkeimmat asiat, esimerkiksi akustiikka, vdrimaailma, helppo sii-
vottavuus ja yhteiset pelisdédnnot. Tutkitaan hyvéksi ja toimivaksi
havaittuja menetelmid akustiikan, turvallisuuden ja viihtyvyyden
suhteen. Sovelletaan tietoa omiin havaintoihin ja aloitetaan ideointi.

HAASTATTELU

Aiheen tutkimiseksi voidaan suunnitteluongelmaan paneutua haas-
tattelemalla kayttdjid, tai jos on valittu tietty kayttdjaryhmad, siihen
kuuluvia. Haastattelemalla valmistajia tai tuotteen myyjid saadaan
my0s paljon hyodyllista tietoa. Kysymysten olisi hyva olla neutraale-
ja, jotta ne eivit johdattele vastauksia tiettyyn suuntaan. Haastattelija
voi luoda skenaarioita, joiden avulla haastateltava voi eldytya parem-
min aiheeseen (esimerkiksi autetaan haastateltavaa kuvittelemaan
haastatteluaiheeseen liittyvé tilanne). Haastattelun dokumentointi
on tarkedd, jotta saatuja tietoja voidaan hyodyntaa.

HAVANNOINTI

Olemassa olevien tuotteiden kaytt6d voidaan havainnoida itse ko-
keilemalla tai seuraamalla tosielimén tilanteita. Muistiinpanot on
mahdollista tehdd paitsi kirjoittaen, my0s piirtden, kuvaamalla tai
videoiden. Teknologia voi helpottaa ja nopeuttaa ongelman esiintuo-
mista ja maarittelya.
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KAYTTAJAPROFIILI

Kayttajaprofiilit (eli persoonat) ovat havainnollistavia kuvauksia
kayttajistd. Ne ovat visuaalisia ja niissd hahmotetaan persoonien tyy-
pillisia ominaisuuksia. Kéyttdjaprofiileissa on kuvitteellinen ihmis-
kuva mahdollisesta tuotteen kéyttdjastd. Profiilit auttavat suunnit-
telemaan tuotetta paremmin. Hahmotellaan tehtyjen havaintojen ja
taustatietojen pohjalta 4-6 erilaista kiyttdjatyyppid suunnitelmalle,
esimerkiksi eskari, yhdeksdsluokkalainen, vierailija, opettaja. Keitd
he ovat, iké, kiinnostuksen kohteet? Kuvaillaan tarkasti, miké heille
on tirkedd. Kuinka he toimivat suhteessa tutkittavaan aiheeseen?

AARIKAYTTAJAT JA KESKIVERROT

Mietitaan omaan aiheeseen liittyen, ketkd ovat suunnitelman keski-
madraisia kayttdjia, ja minkalaisia erilaisia kiyttotapoja ja tilanteita
voisi mahdollisesti tulla vastaan. Airikéyttdjien kartoittaminen ja
haastatteleminen auttavat nakemddn oman ajheen laajemmassa va-
lossa ja mahdollistavat suunnitelman ongelmakohtien 16ytimisen
sekd avaavat uusia soveltamismahdollisuuksia.

ALOITUSPALAVERI (KALAMALJA)

Muotoilutoimistoissa pidetdén aloituspalaveri uuden toimeksiannon
yhteydessa. Luokassa téllainen voidaan pitda esimerkiksi kalamalja-
tekniikalla, joka mahdollistaa muotoiluprosessin aiheesta keskuste-
lun ison ryhméan kesken. Kalamaljassa oppilaat asetetaan ympyran
muotoon siten, ettd piirin keskelle asetetaan viisi tuolia, joista nelja
taytetddn. Taméd on “kalamalja’, joka porisee. Muut asettuvat kes-
kusteluun osallistuvien neljan oppilaan ymparille ympyran kehalle.
Ideana on, ettd halukkaat voivat liittyd keskusteluun milloin vain is-
tumalla vapaalle eli viidennelle kalamaljan tuolille. Tall6in yksi kes-
kustelijoista vapauttaa tuolinsa ja niin kierto jatkuu.
Kalamaljakeskustelussa oppilaat ottavat eri rooleja ja esittdvit mie-
lipiteitd, jotka saattavat poiketa omasta. Yksi oppilas voi toimia aluk-
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si esimerkiksi lddkarin roolissa ja my6hemmin muuttua potilaaksi
esittdmaan mielipiteitd tdysin toisesta ndkokulmasta. Tamé avartaa
ajattelua ja auttaa huomaamaan valitusta aiheesta jotain uutta. Yhta
tiarkeda kuin esittdd ja perustella omia ajatuksia, on myos kuunnella
ja arvostaa toisten mielipiteitd. Keskustelun jilkeen kerdtddn synty-
neet ajatukset. Saadaanko keskustelun perusteella aikaiseksi design
brief eli tehtdvananto tulevaan suunnittelutyohon?

DESIGNAGENTIT

Perustetaan muotoiluhaasteen ympdrille designtoimisto. Design-
toimistossa tydskentelevit muotoiluagentit tai designagentit (kou-
lun oppilaat). Designtoimistoon haetaan tyopaikkahakemuksella
ja haastattelulla, jos tulijoita on paljon tai kyseessd on koko koulun
projekti. Suunnitellaan designtoimistolle nimi, ilme ja tunnistettavat
tyovaatteet. Designtoimisto voi toimia designagenttien pyorittaima-
nd, keriten oppilailta ideoita liittyen johonkin aiheeseen, kuten viih-
tyisyyden lisddmiseen koulussa sekd tiedottamalla, miten yhteiske-
hittdminen etenee. Muotoilutoimistokokemusten kautta voi syntya
uusia ajatuksia tutustakin aiheesta. Esiin nousseet ajatukset toimivat
pohjana ideoinnille.

KAYTETTAVYYS

Kéydédan ldpi erilaisia arkipéivéisid tuotteita kuvina tai tehddédn ret-
ki erilaisiin tiloihin ryhména. Valitaan tuote, jossa on jokin kédyttod
ohjaava toiminto. Tutkitaan valittua tuotetta ja sen toiminnallisuutta
tarkasti. Miten tuotteissa on huomioitu eri osien ndkyvyys? Onko
tuotteen toiminnallisessa osassa esimerkiksi kirkkaammat varit?
Missd kohtaa tuotetta on niin sanottu tapahtuma-alue? Tapahtu-
ma-alueeksi kutsutaan kohtaa, jossa jotain tapahtuu, esimerkiksi mi-
hin kohtaan kidet laitetaan késienkuivaajassa. Jokainen ryhma voi
keritd yhden esimerkin koulun alueelta, ottaa kuvan ja esitelld sen
kaytettavyyden nakokulmasta koko luokalle. Miten tuotteen muo-
toilulla on onnistuttu helpottamaan sen kéyttod. Entd miten tuotetta

voisi parantaa?
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TUOTTEEN RAJOITTEET

Tuotteisiin tehdddn rajoitteita, joita emme esimerkiksi née tai tunnis-
ta. Rajoitteita tehdéan, jotta tuotteita ei kdytetd vdarin. Tarkastellaan
luokan eteen koottuja tuotteita. Tutkitaan yhtd tuotetta kerrallaan. Sel-
vitetddn, mika voisi olla tuotteen rajoite, esimerkiksi, onko USB-tikku
mahdollista laittaa koneeseen vain tietylld tavalla? Onko timai rajoite
vai kdyttdjda ohjaava tekiji vai molemmat? Entd esimerkiksi HDMI-
tai VGA-kaapeli? Miten taas toimintoja rajoitetaan nettikaupoissa tai
verkkopankissa? Keskustellaan yhteisesti, mité erilaisia tapoja on es-
tad ihmisid kdyttdmasté tuotetta tai palvelua vairin. Onko rajoitteista
hyotya myds tuotteelle?

' 3. IDEOINTI

ldeointi on muotoiluprosessin alkuvaiheen toimintaa. ldeointivaiheessa ei
kannata jarrutella itseddn eikd muita. ldeointi auttaa sekd kerddmaan em-
paattista ymmarrysta konkreettisiksi ajatuksiksi ettd antamaan suunnitte-
luun liittyville ennakkokdsityksille sanallisen muodon.

Saadut ideat eivit ole yhtd kuin valmis suunnitelma. Hyvista ideasta voi
tulla kehno lopputulos ja sen sijaan huonolta vaikuttava idea voikin olla
alku ajatukselle, josta syntyy lopulta loistava konsepti. Positiivinen ja kan-
nustava ilmapiiri on tarkedi, jotta saadaan esille myds hulluja ideoita seka
sellaisia ajatuksia, joita ei olla koskaan aikaisemmin tultu pohtineeksi.

HEITTAYDY LEIKKIIN

Ideointi on osa arkea, ja sitd tapahtuu mité arkisimmissa prosesseis-
sa, lapsilla esimerkiksi leikkien ideoimisessa. Leikki onkin ideointia
luovimmillaan, leikeissd hulluimmatkin ideat paésevit valloilleen il-
man realistisen maailman rajoitteita. Keskustellaan yhdessd, miten
rajoitteet kannattaa toisinaan laittaa sivuun ja unohtaa niiden ole-
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massaolo. Rajoitteiden kartoitus tulee muotoiluprosessin myohem-
méssd vaiheessa, nyt ei vield ole sen aika.

On hyvia ottaa my0ds pieni hengéhdys ideointiin, jakaa se esimer-
kiksi kahteen eri kertaan, jolloin jokaiselle jad aikaa haudutella ko-
ettua omassa rauhassa. Néin oppilailla, jotka eivit ehkd ole heti ha-
lunneet olla danessd, voivat toisella kerralla olla rohkeampia yhdessa
ideointiin.

KOLMET AIVOT -LAMMITTELY

Ennen tyoskentelyd on joskus tarpeen “laimmitelld aivot”. Tyosken-
nelldadn neljan henkilon ryhmissd. Ryhmét menevit piiriin aakkos-
jarjestyksessd, yksi on A, toinen B, kolmas C ja neljas D. A alkaa
tekemddn hitaasti erilaisia liikkeitd vartalollaan. B alkaa kysymain
C:ltd, minka vérisid asiat ovat, kuten “minkd vérinen on taivas?
mink4 vdrinen on nurmikko?.”. D kyselee helppoja laskutoimituk-
sia C:Itd, kuten paljonko on 1249, jne. C matkii A:n tekemii liikkei-
td vastaten samalla B:n ja D:n kysymyksiin. Jos vastausta ei kuulu
tai se on védrin, kysyjat toistavat kysymystd, kunnes saavat oikean
vastauksen. Kun titd on tehty vihidn aikaa, tehtdvid vaihdetaan si-
ten, ettd jokainen pddsee “lammittelemddn aivojaan” C:n paikalle.

IDEARIIHI

Ideariihi on varmasti yksi yleisin ideointitapa, etenkin tarralapuil-
la toteutettuna. Tavoitteena on keksid suuri miaéré ideoita lyhyessa
ajassa ja kirjata ne kaikki ylos. Ideoita voi halutessaan yhdistelld ja
jatkaa, silld ideat ovat kaikkien kdytossd. On tarkedi, ettei ideoita tas-
sd vaiheessa arvostella, vaan hullunkurisimmatkin ideat hyviksytdan
mukaan. Mydhemmassé vaiheessa ideoita voidaan ryhmitelld. Tdssa
tarralaput osoittautuvat kateviksi, koska niitd voi vield jalkikiteen
ryhmitelld helposti. Ideointi voidaan toteuttaa myos Flinga-sovel-
luksella tai jollain muulla ilmaisella ideointialustalla, jolloin oppilaat
ottavat anonyymisti osaa omilta tietokoneiltaan, opettajan projisoi-
dessa sivun valkokankaalle ja toimiessa hallinnoijana.
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HULLUT KASIT

Tehtavan tarkoituksena on tuottaa paljon ideoita lyhyessé ajassa. Jo-
kainen taittaa A4-paperinsa kahdeksaan osaan (ensin kahtia, sitten
kahtia ja kertaalleen vield toisin pdin kahtia) ja avaa paperin eteensa.
Paperilla on nyt kasiruudukko. Jokainen ideoi piirtimalld ruudukon
lokeroihin kahdeksan ratkaisua annettuun teemaan. Aikaa per idea/
ruutu on yksi minuutti. Kun aika on loppu, kaikki lopettavat piirta-
misen. Jokainen esittelee kolme parasta ideaansa muulle ryhmalle.
Sen jélkeen kaikki valitsevat itselleen kolme mieluisinta esitellyista
ideoista. Aikaa on kuusi minuuttia piirtdd valitsemistaan ideois-
ta pidemmalle viety versio. Jokainen esittelee piirroksensa muulle
ryhmiille, jonka jalkeen kaikki antavat kaksi d44ntd omasta mielestd
parhaille ideoille (kaksi viivaa yhdelle idealle, tai yksi viiva kahdelle
idealle). Eniten d4dnié saaneista ideoista voi lihted rakentamaan seu-
raavaksi prototyyppié.

LUMIPALLOTEKNIIKKA

Aloitetaan ideoimaan valitusta aiheesta pareittain. Yhdistetdan het-
ken kuluttua kaksi paria, jotta saadaan kaksi kertaa isompi ryhma
ja enemman ideoita. Keskustellaan ideoista, yhdistellddn ja valitaan
eteenpdin vietdvid ratkaisuja. Ryhmid voidaan yhdistdd edelleen.
Ajatuksena on, ettd ideat ovat yhteisid. Yhteisollisyys korostuu, kun
toisen ideaa on lupa kehitelld eteenpéin. Téssd vaiheessa on tirkeds,
ettei mietitd idean toteuttamista vield liian pitkélle ja rajoiteta néin

ideointia.
YMPARISTONVAIHDOS

Toiselle sopii kollektiivinen vuorovaikutteinen daneen ideointi, ku-
ten ideariihi. Toinen tarvitsee omaa aikaa ja tilaa ajatella, kolmas
haluaa inspiroitua ympdristostd, musiikista, luonnosta tai jostain
muusta. Ideointia voidaan oppilaiden kanssa heritelld ympéristossa.
Lihdetddn pois totutusta oppimisympéristostd, esimerkiksi taide-
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néyttelyyn, ulos luokasta koulun muihiin tiloihin tai kévelylle. Ym-
périston vaihdos aktivoi ajattelua laatikon ulkopuolelle, sielld aukeaa

uusi maailma uusine drsykkeineen.
SATTUMANVARAISUUS

Vililld oma ajattelu rajoittaa ideointia. Mieli sanoo, ettei néin voi
tehdd. Keksijan aivoja voidaan herételld toimimaan toisin ottamalla
avuksi sattumanvaraisuus eli random-tekniikka. Siiné katsotaan sat-
tumanvaraisesti esimerkiksi ldhimman kirjan sivulta 34 kolme sanaa,
joiden avulla etsitddn ratkaisua suunnitteluongelmaan. Valitut sanat
voivat tuntua aluksi kovin epédsopivilta, mutta luovasti yhdistellen
suunnitteluongelmaan 16ytyy varmasti taysin uudenlaisia ratkaisu-
ja. Opettajan rooli on keskeinen siind, ettd oppilaita kannustetaan
hulluttelemaan. Poikkeamalla tavanomaisesta voidaan loytda uusia
ideoita ja tuotemuotoilumatkasta tulee hauskempi. Nyt ei ole oikeita
tai vadrid vastauksia.

VUODEN HUONOIN TUOTE -KISA

Vuoden huonoin tuote -kilpailu madaltaa kynnysté ideoida. Kilpai-
lussa suunnitellaan tuote, joka on suunniteltu mahdollisimman huo-
nosti. Pyritdin siihen, ettd

1. sen kédyttamisen opettelu vie aikaa,

2. on vaikea ndhdi, mita kédyttotarkoitusta varten se on,

3. on vaikea tietdd, miten piin sitd kdytetdan, misté sen saisi péille,
ja onko siind vaarallisia osia tai toimintoja tai mika nappi aiheuttaa
mitékin,

4. tuotteen kdyttdminen on noloa tai siitd tulee pelokas tai paha
mieli,

5. tuotteella pystyy hddin tuskin tekeméaan tehtavdansé,

6. on vaikea muistaa hetken pédstd, ettd miten sitd kiytettiinkdan ja
7. tuotetta on helppo kiyttad véddrin, ja sitd kiytettdessd esiintyy
melkein aina virheitd. Vuoden huonoin tuote -palkinnonsaaja vali-
taan adnestykselld.
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MITA X TEKISI

Uusien ideoiden syntymiseksi on hyva valilla hypata toisen saappai-
siin. Kun miettii esimerkiksi, mitd Aku Ankka tekisi, saattaa loytda
suunnitteluongelmaan aivan uudenlaisen nikokulman. Ryhmille
voidaan jakaa tédysin erilaisia henkil6itd, mm. poliitikoita, julkisuu-
den henkil6itd, satuhahmoja. Presidentti Trumpin ratkaisut kuulos-
tavat varmasti kovin erilaisilta kuin Aiti Teresan.

Muistetaan, mitd hullumpi idea, sen parempi! Vaikka hullutte-
luun annetaan lupa, on mahdollista, ettd oppilaat mieltdvat poik-
keavat ideat vain hassutteluksi. Mutta mitd jos ihan oikeasti, jotain
aivan mahdottomalta kuulostavaa ideaa ldhdettéisiinkin viemaan
eteenpdin. Kouluruokailun parantamiseksi Yhdysvaltain presidentti
Trump palkkaisi varmasti huippukokkeja laittamaan ruokaa. Miksi
ei voisi kutsua eri huippukokkeja kouluun ja haastaa heitd suunnit-
telemaan herkullisempia annoksia kouluruokailuun?

KOSKA JA MUTTA

Tarkastellaan omaa aihetta erilaisten kayttdjien kannalta. Jos on hah-
moteltu eri kayttdjatyyppejd, niitd voi kayttdd apuna. Muistellaan,
mité sellaista kdyttdjat ovat maininneet tai mitd itse on havaittu, mil-
14 saattaisi olla merkitystd suunnitelman kannalta. Kirjoitetaan ai-
heeseen liittyen virke, joka sisdltad sanat "koska” ja “mutta”

AANESTYS

Jos eri ideoista taytyy valita yksi jatkoon, jarjestetddn adnestys. Sen
voi toteuttaa helposti varillisilld tarralapuilla, jolloin jokaiselle vérille
sovitaan yhteinen merkitys. Esimerkiksi liikennevalojen varimerki-
tykset toimivat hyvin. Idealle annetaan joko vihredi tai punaista va-
loa, tai keltaisella idea vield mietityttdd. Oppilaat kiertavit luokassa
ja jattavit kukin yhden virillisen palautteen jokaisen tyon viereen.
Adnestys voidaan toteuttaa myds virillisilli papereilla omilta pai-
koilta, jolloin oppilaat nostavat valitsemansa véripaperin ilmaan.
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Tieto- ja viestintitekniikka saadaan mukaan erilaisilla ilmaissovel-
luksilla, jolloin oppilaat ddnestdvdt anonyymisti omilta laitteiltaan
tai luokkaan jarjestetddn yksi danestyspiste. Jokaisella on yksi déni
kaytettavind, ja sovellus laskee lopuksi ddnestystuloksen.

N
, 4. LUONNOSTELU

-

Luonnostelussa ideat saavat muodon. ldeoita yhdistellen ja jalostaen pais-
tadn luonnostelemaan ratkaisua. Luonnosteluvaiheessa ideoista alkaa hah-
mottua tuote tai palvelu. Suunnitteluprosessin kannalta on keskeista kayttaa
erilaisia visuaalisia malleja ideoinnin pohjalta. Tassd vaiheessa on tirkeda
ymmarrettavyys ja asian hahmottaminen kaksi- ja kolmiulotteisen luonnos-
telun avulla. Luonnosteluun sopivat nopeat menetelmat. Tarkedd on ideoi-
den tarkentaminen, ei niinkdan vield tyon jalki.

LUONNOSTELUHARJOITUS

Oppilaita voi kannustaa matalan kynnyksen luonnosteluun niytta-
mélla esimerkkeja suunnittelijoiden luonnoksista ja erilaisista teknii-
koista. Annetaan tehtdviksi yksinkertaisen, helposti tunnistettavan
esineen esittiminen piirtden 30 sekunnissa. Nopean luonnostelun
harjoitus madaltaa kynnystd luonnosteluun ja helpottaa tyhjan pa-
perin kammoa, sekd opettaa, kuinka vdhalld piirtamiselld ajatus on
tunnistettavissa. Toisinaan vain muutama viiva riittaa.

IDEATAULU

Ideataulun avulla visualisoidaan suunnitelmaa. Ideataulun voi koota
yhdistelemailla eri paikoista kerattyd kuvamateriaalia, omia piirus-
tuksia, vérejd ja erilaisia materiaaleja. Lisaksi sithen voidaan laittaa
materiaalindytteitd, referenssikuvia, omia luonnoksia, tekstid ja kysy-
myksii. Ideataulussa alkaa hahmottua kokonaisuus, jota on helpom-
pi hallita, kun eri elementit ovat kaikkien nahtévilld. Suunnitelmaan
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liittyvan ideataulun rakentamiseen sopivat myos digitaaliset sovel-
lukset, kuten Pinterest. Jos ollaan suunnittelemassa jollekin toiselle,
on ideataulu hyva tapa esitelld ajatuksia suunnittelun alkuvaiheessa.
Siithen voidaan palata tarkentamaan suunnitelmaa prosessin aikana
ja katsoa onko alkuperiinen idea pysynyt mukana suunnittelun ede-
tessa.

MATERIAALIEN MAAILMA

Usein tehtavidnantovaiheessa materiaalivalinta on vield auki ja oi-
kean toteuttamistavan l6ytdminen vaatii rohkeaa kokeilua. Yksi
mahdollisuus materiaalilahtoiseen tydskentelyyn on rakentaa luok-
kaan muotoilupiiri, eli jirjestda kierrettdvid tyopisteitd, joissa on eri
materiaali- ja/tai valmistustekniikoita. Syntyyko eri materiaalista
uusia ideoita? Rajoittaako materiaali vai antaako se uusia mahdolli-
suuksia ideointiin?

KONSEPTI

Muotoilijoille on luontaista lihestya suunnitteluongelmaa konsep-
tien ja ratkaisujen kautta. Konsepti on yksinkertaistettu idea tai
kokoelma ideoita, jolla ongelmaan esitetadn ratkaisua. Siind mai-
nitaan lyhyesti idean kannalta keskeiset tekijdt, kuten mahdollinen
kohderyhma, valmistusmateriaali tai vaikka tuotteen nimi. Konsepti
ei sisdlld tarkempaa teknisté tietoa, ellei kyseinen tekniikka ole juu-
ri idean ydin, eikd sen pohjalta suunnitelmaa voida vield toteuttaa.
Konseptin avulla tuoteidea voidaan kuitenkin niin sanotusti myyda
muulle tydryhmalle tai tyon tilaajalle. Se voi myos toimia erdénlaise-
na tiekarttana tekijoille, koska konsepti kiteyttda sen, mihin pyritaan.

Suunnittelutyon edetessd konseptiin tehddan tarkennuksia ja sitd
testataan. Konseptin ympdrille tehtyjé ratkaisuja arvioidaan suhtees-
sa tavoitteisiin. Joskus konseptin osaa pitdd muuttaa tai vaihtaa se
kokonaan toiseen, jos sitd ei saada kdytdnndssd toimimaan tai sen
vastaanotto ei vield ole otollinen. On kuitenkin mahdollista, ettéd kédy
myos toisin pain. Muotoiluprosessin tavoitteita ja tehtavinantoa voi-
daan muokata saatujen oivallusten perusteella niin, ettd suunniteltu
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konsepti tdyttda sen péivitetyt ehdot. Toimimatonta konseptia ei si-
takdan kannata heittdd roskakoriin, vaan se kannattaa sailyttda luon-
noskirjassa odottamassa sopivampia aikoja ja kayttokohteita.

Ve o

I 5. PROTOTYYPPI

Prototyyppi on ensimmaéinen malli suunnitellusta tuotteesta. Prototyypin
avulla idea saa muodon. Se on luonnostelun tuloksena syntyneen ajatuksen
mietitympi versio, joka pitdd ensin tarkentaa ja sitten rakentaa. Se kannattaa
toteuttaa siten, ettd saadaan mahdollisimman paljon uutta tietoa kayttamat-
td turhaa aikaa ja materiaaleja sellaiseen, miké ei kerro suunnitelman kan-
nalta uusia asioita. Prototyypin avulla on tarkoitus ymmartaa lisdd suunni-

telmasta.
PROTOTYYPPI ELI ENSIMMAINEN TESTIVERSIO

Prototyyppi on ensimmadinen malli suunnitellusta tuotteesta. Sen
avulla tuotteen toiminnallisuutta ja ulkondkéd arvioidaan kolmiulot-
teisesti. Se voidaan tehdé esimerkiksi muovailuvahasta, askarteluma-
teriaaleista, ompelemalla tai rakentamalla, riippuen tuotteesta. Teh-
tyjen havaintojen perusteella on mahdollista tehdé vield muutoksia

tuotteeseen tai koko tuoteideaan.
KAYTTOTAPA

Miten jokin tuote ohjaa kédyttamaan sitd oikein? Voiko kaikkia kayt-
totarkoituksia nihdd, ja onko joillakin tuotteilla niitdi monta? Oh-
jaavatko jotkin kayttomahdollisuudet tuotteen kayttotapaa enem-
min oikeaan suuntaan (esim. kaulimella voi hakata taikinaa, mutta
pyorivé rulla ohjaa enemman kaulimisen suuntaan)? Rakennetaan
prototyyppi ja testatataan, ohjaako tuote kdyttdmaan sitd oikein. Pro-
totyyppid voi muokata huomioiden perusteella toimivammaksi.
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VIRTUAALITODELLISUUS (VR) JA LISATTY TODELLISUUS (AR)

Virtuaalitodellisuutta (VR) voi kdyttdd suunnittelun ja tuotteistami-
sen tukena. Suunnittelijat saattavat hyodyntda sitd koko suunnitte-
luprosessin ajan, jolloin alkuun tehddédn 3D-luonnoksia ja lopuksi
tuotteen tarkempia malleja esittelykdyttoon. Virtuaalinen malli so-
pii esimerkiksi kayttajatestaukseen ja palautteen kerddmiseen testi-
ryhmiltd. Lisdtyn todellisuuden (AR) avulla pddstddn kokeilemaan
omien ideoiden toimivuutta oikeassa ympdristossd. Haluttuja ele-
mentteji voidaan lisdtd aitoon ympéristoon, kuten luokkatilaan tai
koulun pihalle. 3D-mallintamiseen ja lisdttyyn todellisuuteen péds-
tddn tutustumaan erilaisilla maksuttomilla sovelluksilla. Ideoita voi-
daan testata myds kuvankisittelyn kautta.

3D-MALLINNOS JA 3D-TULOSTUS

Tietokoneesta on apua suunnittelussa. Ideaa voi kehittdd kolmiulot-
teiseksi ja oikeaan mittakaavaan tietokoneavusteisesti. 3D-tulostusta
varten malli on tallennettava sopivaan tiedostomuotoon. Esimerkik-
si Tinkercad on ilmainen ohjelma, joka on selainpohjainen ja ei vaadi
ohjelman asentamista omalle koneelle. Se sisiltdd runsaasti valmiita
malleja, joita voi kayttdd oman tekemisen ldhtokohtana. Suunnitte-
lun voi aloittaa myds aivan alusta. Useilla kouluilla ja esimerkiksi
kirjastoissa on saatavilla 3D-tulostimia ja apua seké niiden ettd oh-
jelmien kayttoon.

OPEN SOURCE DESIGN

Tutustutaan open source designiin. Open source -muotoilussa suun-
nitelmia ja tietoja jaetaan avoimesti muidenkin kaytettaviksi ja kehi-
tettaviksi. Taustalla on yhtaélta kehittyva tekniikka, mikd mahdollis-
taa ideoiden jaon ja valmistuksen muun muassa 3D-tulostimilla tai
CNC-koneilla. Keskeistd on myos idea globaalista hyodysta. Jaetun
tiedon avulla edistetdan yhteisten ongelmien ratkaisuja ja nopeute-
taan kehitystd halutulla alalla. Open source designia voi hyodyntda
oman prototyypin teossa, jotta kaikkea ei tarvitse aloittaa aivan alus-
ta. 58



VIDEO

Tuotteen kaytostd voidaan tehdd myos video, joka havainnollistaa
tuoteidean. Video voi olla mainosvideo tai opetusvideo, vain mie-
likuvitus on rajana. Videolle voidaan sopia vaikka kolme leikkausta,
jotka suunnitellaan etukéteen ja toteutetaan ilman leikkausohjelmaa,
nauhoittamalla perdjalkeen. On inspiroivaa, kun oma tuote on jo

mainoselokuvassa.

6. TESTAUS

Testaus on térked vaihe. Testaaminen tapahtuu aidossa ympiristossd proto-
tyypin avulla. Testauksen olosuhteet on hyva miettid, esimerkiksi eri ajan-
kohtina voi tulla erilaisia tuloksia. Testaukseen on tirkedd ottaa mukaan
madritelty kiyttdjaryhma. Joskus voi olla parempi testata joku yksittdinen
kohta kunnolla kuin koko ideaa heikosti. Testauksella voidaan herdttda laa-

jempaa mielenkiintoa projektia kohtaan.
TUOTE-ESITTELY

Tuote-esittely voidaan jérjestdd luokassa tai vaikka koulun kaytaval-
14, jolloin useampi padsee testaamaan tuotetta. Testaajilta kerdtddn
palaute vapaasti, varilapuilla tai testaustulosten kerddmiseen voidaan
laatia strukturoitu kyselylomake. Tuote-esittely voidaan jérjestdd
vaikka didinkielen tunnilla, ns. esitelméana.

KAYTTAJATESTAUS

Tehdédan kayttajatestaus. Pyydetddn testaajaa kayttdmaan kehiteltya
tuotetta. Havainnoidaan tarkkaan, kuinka kéytté onnistuu. Halutes-
sa voidaan kuvata kaytto4, jolloin voidaan my6hemmin katsoa, oliko
tuotteen kaytto helppoa, tuliko turhia liikkeitd, klikkauksia tai etsi-
mistd. Kdyddédn lapi testaajan kanssa kohdat, jotka tuottivat vaikeuk-
sia. Oliko tuotetta helppo kdyttad, onnistuiko sen kaytto toivotulla
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VARIVALOT

Testauksessa voidaan kerdtd palautetta vdrikkdiden tarrojen avul-
la. Uutta tuotetta testaaville oppilaille ja henkilokunnalle annetaan
varillisid tarroja, joita he voivat liimata prototyyppiin kokeillessaan
uutta tuotetta, ja kertoa niiden avulla omasta kokemuksestaan. Tar-
rat virikoodataan esimerkiksi seuraavasti:

Vihreid - ilahduin

Punainen - tdssd kohtaa on vield kehitettavaa

Keltainen - en ymmartanyt tita kohtaa

Tarrojen avulla ei saada yhtd tarkkaa palautetta kuin vaikkapa
haastattelulla, mutta se on kevyt ja helppo tapa 16ytaa keskeisimpid
kehityskohteita ja onnistumisia.

\\ 7. JATKOKEHITTELY

Prototyypin testauksesta saatuja palautteita hyddynnetdan tuotteen jatkoke-
hittelyssé. Kehityskierrokset muokkaavat tuotetta tai palvelua aina parem-
paan suuntaan. Jatkokehittelyd on hyva tehdd laajemmalla joukolla. Vield on
monenlaisia mahdollisuuksia kehittd4 ideaa eteenpéin.

KEHITYSKOHTEET

Jatkokehittely voidaan aloittaa esimerkiksi luokittelemalla kerattyja
havaintoja ja palautteita. Ne voi luokitella esimerkiksi sen perusteel-
la, miten helppo muutokset on toteuttaa tai miten iso joukko niita on
toivonut. Ensin voidaan myoés yrittdd 16ytad tirkeimmait kehittelyn
kohdat, esimerkiksi valitsemalla kolme eniten palautetta kerdnnyttd
asiaa.

Jatkokehittelyssd voidaan my6s hyodyntdd useamman vaihtoeh-
don mallia, jossa suunnitelmaa muutetaan vaihtoehtoisiin suuntiin.
Tamaé on erityisen hyvi tapa silloin, jos toivottuja muutoksia ei voida
toteuttaa samaan suunnitelmaan.
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TUOTEKUVAT

Mahdollisia nettisivuja ja julistetta tehdessé tarvitaan suunnitelluis-
ta tuotteista tuotekuvat. Suunnitellaan rekvisiitta kuviin ja mietitadn
ympiristd, jossa tuotetta halutaan kuvattavan. Opitaan, ettd jokai-
nen elementti kuvassa kertoo tarinaa tuotteesta ja rakentaa tuotteen
briandid. Tama tehtdvd mahdollistaa myos studiokuvauksen perustei-
den oppimisen.

KAYTTOOHJE

Tehdddn omalle tuotteelle kdyttoohje. Taustatutkimuksena voidaan
etsid ja analysoida jo olemassaolevien laitteiden kiyttoohjeita. Sa-
malla pohditaan, miten kéyttohje saataisiin palvelemaan mahdolli-
simman monia, myds niité, jotka eivdt ymmairra ohjeen kieltd. Ote-
taan selvad, mitka asiat ainakin tulisi kertoa heti, esimerkiksi kohdat,
jotka voivat olla vahingollisia kdyttéjille tai laitteelle. Samoin tutki-
taan, mitd vadrinymmarryksen mahdollisuuksia ohjeissa esiintyy.
Samoin on hyva kiinnittdd huomiota ohjeen pituuteen ja sen materi-
aaliin: onko sitd mahdollista lukea myds samalla tuotetta kiytettdes-
sd? Onko se luettavissa vain virtuaalimuodossa? Miten tuotteen eri
osat ja niiden toiminnot voisi esittdd mahdollisimman véhilld kuvil-
la, jollei jopa vain yhdessd kuvassa?

GRAAFINEN SUUNNITTELU

Harva tuote on olemassa ilman tuotemerkkié tai logoa. Tuotemuo-
toilun tehtdvina voidaan suunnitella tuotteelle sitd ilmentéva nimi ja
ulkoasu. Tuotteelle on mahdollista suunnitella pakkaus tai roikku-
lappu, riippuen tuotteesta. Mikd olisi osuva nimi tuotteellesi? Mil-
lainen kirjoitusasu sopisi nimeen parhaiten? Muistetaan selkeys ja
skaalautuvuuus. Tuotemerkin tai logon olisi hyva toimia niin isona
kuin pienessakin koossa.
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m 8. LANSEERAUS

Lanseerauksella saavutetaan halutun kohderyhmin tietoisuus. Lanseeraus
voi olla ndyttely, tuotekuvien esittely tai esimerkiksi uuden palvelun tai kon-
septin pitchaus eli hissipuhe, jossa ideaa esitellddn ja myydéan ytimekkaasti
ja tiiviisti kayttajille, koulun muille oppilaille, vanhemmille, rahoittajille,
oppilaskunnalle tai muulle halutulle kohderyhmille.

Tyon saaminen valmiiksi on palkitsevaa ja sen lanseeraus myos palaut-
taa mieliin muotoiluprosessin vaiheet. Lanseeraustilaisuudessa voidaan
keskustella opitusta ja jakaa kokemuksia ja tuntemuksia matkan varrelta.
Yhdessé voidaan pohtia, mité ollaan opittu, miké on ollut haasteellisinta ja

mika hauskinta.
NAYTTELY

Tuotemuotoiluprojektin valmistumista kannattaa juhlistaa! Oppilaat
kokevat onnistumista, kun suunnitellut tuotteet padsevat nayttelyyn.
Néyttelypaikkana voi toimia koulu tai projektin teema voi antaa
vihjeitd julkisen nayttelypaikan 16ytymiseksi. Vai miltd kuulostaisi
nayttely terveyskeskuksessa, juna-asemalla, vanhainkodissa tai kir-
jastossa? Nayttelyperinteisiin kuuluu my®ds, ettd néyttelyd juhliste-
taan avajaisissa, jossa tarjoillaan pientd syotdvia ja juotavaa. Samalla
voidaan jakaa myds todistukset.

NETTISIVUT

Tuotteet voidaan esitellda myos omilla nettisivuilla. Tama voi olla ai-
noa tapa esitelld toitd, tai nettisivut rakennetaan tiydentimiain pe-
rinteistd nayttelyd. Virtuaalinen nayttely on helppo koota valmiille
nettisivupohjalle, jollaisia netistd 16ytyy ilmaiseksi. Nayttelyd varten
tuotteista otetaan oppilaiden suunnittelemia ja ideoimia tuotekuvia.
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BLOGI

Muotoiluprosessin kulkua on mahdollista esitelld blogin kautta. Va-
lokuvaaminen ja kirjoittaminen voidaan tehda pareittain, mikd mah-
dollistaa kaikkien osallistumisen blogin tekemiseen. Jokainen tunti
dokumentoidaan ja kurssin lopussa kuvat ja kirjoitukset kootaan yh-
teiseen blogiin. Samalla tutustutaan netissd toimimisen sdantoihin ja
vastuuseen.

SOME

Muotoiluprosessin aikana on hyvd mahdollisuus ohjata oppilaita
fiksuun somen kayttoon. Lanseerauksen ohessa voidaan harjoittaa
muotoiluprosessin aiheelle sopivaa somemarkkinointia ja naky-
vyyttd. Prosessin aikana voidaan dokumentoida suunnitteluproses-
sia ja luoda esimerkiksi oma instatili projektille.

AR-JULISTE

Tutustutaan AR-tekniikkaan. AR-juliste tehdddn omasta tuotteesta.
Julisteen voi tehda valitsemallaan ilmaisella AR-Creator -ohjelmal-
la. Tahén suositeltavia ohjelmia ovat Drag and Drop -tyyliset ohjel-
mat, kuten Blippbuilder (toimii selaimessa https://www.blippar.com/
build-ar). Lisad ohjelmia l6ytyy hakusanoilla “free AR creator”.

Voidaan my6s yhdessd kdyda lapi, mitd on AR (Augmented Reali-
ty), ja miten se eroaa VR:sta (Virtual Reality). Aiheeseen tutustutaan
etsimdlld niistd tietoa. Tehdddn AR- ja VR-tekniikoista Venn-dia-
grammi. Piirretddn kaksi ympyrad lomittain, ja ympyroiden péalle-
kdiseen osaan kirjoitetaan AR- ja VR-tekniikkoja yhdistévia tekijoi-
td, ja ulkopuolelle jadviin ympyréan osiin erottavia tekijoita.

PITCHAUS

Pitchaus on tiivis ja myyvd (max 5 min) myyntipuhe omasta tuot-
teesta. Pitchauksen ideana on vakuuttaa mahdolliset sijoittajat si-
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joittamaan tuotteeseen. Pitchatessa heritetddn mielenkiinto heti
myyntipuheen alussa, tuodaan esiin tuotteen vahvuuksia ja annetaan
esimerkkejd siitd, miten oma tuote erottuu kilpailevista tuotteista, jos
sellaisia on. Pitch kannattaa suunnitella ja harjoitella hyvin. Sen voi
videoida kdnnykalld. Koululla voi pitdd my6s oman Leijonan luola
-tapahtuman!

MAINOS

Muotoiluprosessin aikana kehitetylle tuotteelle voi tehdd mainosvi-
deon. Mainosvideon ideana on vakuuttaa kuluttajat tuotteen erin-
omaisuudesta. Ensin tehdddn kasikirjoitus videolle, péddtetdan ku-
vauspaikat, lavastus, rekvisiitat ja esiintyvien henkiléiden vaatetus.
Puheenvuorot kannattaa opetella kunnolla ja harjoittelu on myo6s
tarkedd ennen videointia. Jos on mahdollisuus mikrofonin kayt-
toon, sitd kannattaa kiyttda - se tekee ddnen laadusta paremman.
Mainosvideolle tehdddn kuvakisikirja eli storyboard. Siind madritel-
ladn videolla nahtévit kuvakulmat. Ja sitten kuvaamaan! Sen jilkeen
tehdddn editointi, tekstitykset ja lisatdan mahdollisesti vield 44nid tai
musiikkia.

JULISTE

Jos tuotetta ei ole vield oikeasti olemassa, tuoteidea myydaén tai esi-
tellddn tuotantoon posterin eli julisteen avulla. Siihen keratddn tar-
vittava tieto tuotteesta sekd esimerkiksi esityskuva tai valokuva pro-
totyypistd. Julisteessa kannattaa keskittyd olennaisimpaan ja karsia
kaikki ylimédrdinen pois. Vihemmén on enemmén -periaate sopii
tahdnkin kohtaan.

Julisteen parissa tyoskentely voi olla omana tehtdvdnddn laajakin
ja sisaltdd ideoinia sen muodosta ja sisdllostd, nokkelista kielikuvista
ja mainostesteistd. Aina téhén ei ole kuitenkaan aikaa. Tall6in julis-
te toteutetaan mahdollisimman yksinkertaisesti esimerkiksi valmiin
pohjan avulla.
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J 9. ARVIOINTI

Arvioinnin tulee olla monipuolista. Muotoiluprosessin aikana on mahdolli-
suus hyodyntéi erilaisia arviointimenetelmis, ja toteuttaa myos itse- ja ver-
taisarviointia. Erilaiset lyhytarviointitekniikat ja arkipdivdn kohtaaminen
oppilaan kanssa voivat olla riittdvid antamaan tietoa siitd, miten tyskentely
ja tavoitteiden saavuttaminen sujuvat. Prosessin lopuksi voidaan yhdessé
kéyda yhteistd matkaa lapi ja pohtia opittua.

MUOTOILUKOMPASSI liite 1.

Muotoilukompassi on muotoiluprosessiin tehty itsearviointilomake.
Lue lisdd s. 36-37 ja katso liite 1.

TIKKATAULU liite 5.

Piirretdan tikkataulu arviointipohjaksi tai kdytetddn liitettd 2. Jae-
taan ympyra neljaan sektoriin. Mietitddn kolmeen sektoriin valmiiksi
vaittamid, joita oppilaat arvioivat (esimerkiksi itsearviointivaittdmia
osasin toimia ryhmadssa, kuuntelin ohjeet ja toimin niiden mukaan,
onnistuin hyvin paritydssé jne.). Neljanteen sektoriin oppilas voi itse
asettaa itselleen oman tavoitteensa, jota arvoi. Oppilaat tekevit ar-
vioinnin itsendisesti tikkatauluun: mitd paremmin on omasta mie-
lestdan onnistunut, sitd ldhemmaksi keskustaa piirretdan rasti sek-
torille.

KASIPALAUTE

Jokainen piirtad toisen kitensd dédriviivat paperille. Sen jélkeen jo-
kainen kirjoittaa paperille piirretyn kdden eri sormiin arvioitavia
asioita.

Peukku: Missi onnistuin?

Etusormi: Huomioin tdmén ensi kerralla paremmin.

Keskisormi: Tami ei mennyt hyvin.
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Nimet6n: Tama tuntui mielekkaalta.

Pikkurilli: Vield yksi asia..

(peukku: peukku ylos, etusormi “so0s00”, keskisormi ylos, nimeton:
kihlasormus - tunteet, pikkurilli: pikkuhuomautus)

PIKAPEUKUT, LIIKENNEVALOT

Peukutus on helppo ja nopea arviointi, mikéli loppukeskustelulle ei
jad aikaa. (Peukku ylos, jos onnistuit tdnddn tavoitteissasi. Peukku
ylos, jos ryhménne toimi tdndan hyvin ja peukku alas, jos ryhmén
toiminnassa on parantamisen varaa tms.). Peukutuksen jilkeen voi-
daan vield jatkaa keskusteluin. Luokan ovenpieleen voi myds laittaa
kuvat peukuista ylos, sivulle ja alas. Luokasta lahtiessddn jokainen
lapséyttad sitd peukkua, joka kuvastaa omaa arviointia annetusta ai-
heesta (esimerkiksi miten tunti meni omalta osaltani? miten ryhma-
tydmme sujui? oma motivaationi tyoskennelld tdnddn tms.). Sama
voidaan toteuttaa my6s oven pielessé olevia liikennevaloja lapsayt-
tamalla (esimerkiksi punainen: tyoskentely ei etene, keltainen: kohta
paastaan liikkeelle, vihred: hyvin sujuu, edetdan).

BINGO, TAITOTILKKUTAKKI

Bingolomakkeessa on ruudukko, jossa jokaisessa on yksi véittama.
Tyoskentelyn jélkeen jokainen vérittdd ne vaittimait, joista tunnilla
suoriutui (esimerkiksi kuuntelin muita, arvostin muiden mielipitei-
td, kerroin oman mielipiteeni, autoin ryhmén jasentd, kehuin toista,
tein annetut tehtavit jne.). Pddtetdan yhteisesti, mitd tapahtuu, kun
saa bingon. Ruudukko voi olla my®ds taitotilkkutdkki, jonka toivotaan
tulevan kokonaan viritetyksi prosessin lopuksi. Harjoiteltavat taidot
(esimerkiksi opin perustelemaan mielipiteeni, opin kdyttdmaéén ide-
ointimenetelmid) kidydddn yhdessa ldpi prosessin aluksi, ja niita ar-
vioidaan pitkin prosessia.
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NELIKENTTAPALAUTE liite 3.

Nelikenttdpalaute on mukaeltu SWOT-menetelmastd, jota kdytetadn
usein muotoiluprosessin eri vaiheissa. Taululle tehdd4dn nelikentt4,
jossa ensimmdiseen kenttddn piirretddn merkiksi aurinko, toiseen
puolipilvinen-symboli, kolmanteen sadepilvi ja neljainteen kenttain
ukkossymboli. Tydrupeaman tai prosessin lopuksi jokainen voi kir-
joittaa tarralapuille palautteen tyoskentelystd esimerkiksi seuraavasti:
aurinko=tdmi yllatti, puolipilvinen=tita lisad, sadesdd=heritti kysy-
myksié, ukkonen=tésta en pitdnyt

VERTAISARVIOINTI

Vertaisarviointia voi tehdd ryhmdssé, jossa kaikilla on turvallista
olla. Vertaisarviointi kohdistuu tavoitteisiin, ei persoonaan, ja tavoit-
teiden tulee olla kaikkien oppilaiden tiedossa. Vertaisarviointia kan-
nattaa tehdé pienin askelin. Ensin harjoitellaan pareittain my6nteis-
ten huomioiden tekemistd toisen tydstd tai tyoskentelystd. Samalla
harjoitellaan, miten annetaan perusteltu palaute. Kun vertaisarvioin-
nin tekeminen on jo tuttua, voidaan harjoitella myos rakentavan pa-
lautteen antamista. On my6s tirkeda harjoitella myonteisen ja kiel-
teisen palautteen vastaanottamista vertaiseltaan. Miltd tuntui saada
palautetta? Miten se auttaa tyOssdni eteenpéin?

SPARRAUS liite 2.

Opettaja sopii vertaisarviointiparit. Parit perehtyvit toistensa toihin.
He heittavat arpakuutiota vuorollaan, ja antavat parilleen palautetta
arpakuution valitseman kohdan mukaan. (Tai oppilas valitsee halua-
mansa kolme palautekohtaa alla olevalta listalta.)

® VAIKUTELMA: Kerro vaikutelmasi tydsta.

(® VAROITUS: Kerro, mitd kohtaa tydssa voisi vield parantaa.
® IDEA: Anna joku lisdidea tychon.

(® PARASTA: Kerro, mikd on paras kohta tydssa.
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(® VARASTA: Kerro, mitd voisit varastaa tyosta omaan tyohosi.
(® TSEMPPI: Sano jotain mydnteistd tai tsemppaavaa tyon tekijalle.

TIMANTTISTA TYOTA! liite 4.

Annetaan luokkatoverille vahvuustimantti asiasta, jonka hidn on
hoitanut erityisen hyvin. Opettaja sopii vertaisarviointiparit, jolloin
kaikki oppilaat saavat oman arvioinnin. Timanttiin liitetddn lapulle
kirjoittamalla kuvaus vahvuudesta, josta se annetaan. Timantteja voi
mokin aikana jakaa yhden tai useamman kerran. Timanteista voi lo-
puksi rakentaa vahvuuskaulakorun.

KEHAARVIOINTI

Piirretddn taululle ympyra. Jokainen saa siirtda vuorollaan taululle
sanan, joka kuvaa tyoskentelyd yhdessa. Jos sanan merkitys on to-
teutunut, asetetaan se ympyrén keskelle, mikili se ei ole toteutunut,
asetetaan se kehdn ulkopuolelle. Sama voidaan tehda paperilla poy-
dén adrelld. Keskustelua kidyddan yhteisesti. Hyvia tuloksia syntyy,
kun annetut sanat on etukiteen yhdessé asetettu tavoitteiksi, ja nii-

den saavuttamista arvioidaan prosessin aikana.
KUVIEN KAUTTA

Kuvien kautta on joskus helpompi puhua vaikeistakin asioista. Ase-
tellaan erilaisia kuvakortteja poydalle/lattialle. Jokainen saa valita
kuvakortista yhden, joka sopii parhaiten kuvaamaan omaa fiilista,
olotilaa, tunnelmaa, tai muuta ohjeen mukaista asiaa (esimerkiksi
valitse kuva, joka kuvastaa sitd olotilaa, joka sinulla oli tyoskentelyn
aluksi ja toinen kuva, joka kuvastaa olotilaasi nyt; valitse kuva, joka
kuvastaa ryhmasi tunnelmaa mielestési parhaiten; valitse kuva, joka
kuvastaa sitd, miltd sinusta tuntuu tyoskennelld tissd ryhmdssi jne.).
Asetutaan istumaan piiriin. Jokainen saa vuorollaan esitelld valitse-
mansa kuvan ja kertoa, miten se kuvastaa omia tuntemuksia tms.
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Kaikille annetaan kertomisrauha, puhetta ei valttimatta kommentoi-
da laisinkaan. Myds lyhyt kommentointi voi olla mukavaa, ohjaaja

osaa toimia parhaiten tilanteen ja ryhmén mukaan.
LAIVA

Yhteisessd arviointikeskustelussa omaa tunnetilaa péisee ilmaise-
maan, kun voi sijoittaa itsensd laivan miljéseen. Vaihtoehtoina ovat
esimerkiksi veteen tippuminen, huippukannella oleilu, pohjakerrok-
sessa majailu, pelastusveneessd oleminen tai vaikka merikapteenina
toimiminen.

YHTEINEN TARINANARU

Vilineet: teippid, narua 2-4 metrid, kolmenvarisia tarralappuja
Teipataan seinddn pitkd naru, josta toinen pad edustaa muotoilu-
prosessin alkua ja toinen pédd loppua. Annetaan jokaiselle oppilaalle
kaksi tarralappua kustakin (3) viristé, jolloin jokaisella on yhteensa
kuusi tarralappua. Sovitaan yhteisesti, ettd yhden viérisiin lappuihin
jokainen kirjoittaa kaksi merkittavaa kokemusta tyskentelyn ajalta,
yksi kummallekin lapulle. Seuraavaksi kirjoitetaan kaksi haastavaa
hetked tai kokemusta uudelle virille. Kolmannen virisiin lappuihin
kirjoitetaan kaksi parasta hetked prosessin ajalta. Kirjoitetaan aina
yksi asia yhdelle lapulle.

Kun kaikki ovat itsekseen kirjoittaneet ajatuksensa, siirrytddn na-
run ddrelle. Jokainen kéy vuorollaan lisdédmaéssé ensin omat merkitta-
vit hetkensd narun siihen kohtaan, missi vaiheessa prosessia on sen
kokenut, ja kertoo samalla daneen (ainakin toisen) lappunsa ajatuk-
set. Seuraavaksi kerrotaan haasteellisista hetkistd vuorotellen samal-
la lisdten niitd narun ala- tai yldpuolelle. Kolmannella kierroksella
kaikki kertovat parhaista hetkistadn yhteisen prosessin ajalta.

69



YHTEISTYOLLA!

muotoiluntemia MUOTOILUN SKIDIAKATEMIA JA DESIGNAKATEMIA

Designmuseon ja Ornamon Helsingin Kulttuurikeskuksen

design&emia tukemaa muotoilukasvatustoimintaa on toteutettu vuodesta
2010 alkaen. Aluksi muotoilua tarjottiin lapsille ja nuorille
harrastuksena Muotoilun Skidiakatemia -iltapéivikerhoissa.
Kehityshankkeessa Muotoilukasvatus kouluihin muotoilijat
loivat koulujen kayttoon opetusmenetelmis, jotka perustu-
vat heiddn ammatissaan kdyttdmiin suunnittelumetodeihin.
Vuodesta 2018 siirryttiin koulupdivén sisdlle, jolloin muo-
toilijasta tuli opettajan tyopari. Muotoilun Skidiakatemia sai
rinnalleen varttuneemmille oppilaille suunnatun Designaka-
temian.

Hankkeen sydén on tiivis yhteistyé ammattimuotoilijoiden
kanssa. Tavoite on, ettd tutustutaan ja otetaan haltuun muo-
toilijoiden kayttamid tyoskentelymenetelmié osaksi opetusta.
Hankkeen tuloksia on hyddynnetty Muotoilupakin lisaksi
osana Opinkirjon ja Designmuseon valtakunnallisia muotoi-
lukasvatuksen opettajien tdydennyskoulutuksia ja julkaisussa
Matka palvelumuotoiluun - opas opettajalle (2017). Skidia-
katemia/Designakatemia -hanke on edelleen kiynnissi ja ke-
hitysty6 jatkuu.

SILVIA DI IORIO

Muotoilija ja muotoilupedagogi Silvia di Iorio on ohjannut
Skidiakatemian mediamuotoilukerhoa ja toiminut Designa-
katemian ohjaajana lukion muotoiluajattelun kurssilla. Tahan
julkaisuun Silvia on kirjoittanut menetelmien lisiksi mm.

kappaleen vastuullisesta muotoilusta. Silvialle vastuullisen
muotoilun rooli on keskeinen halutunlaisen tulevaisuuden
luomisessa, myds leikkimielisyys ja osallisuuden jakaminen
oppilaille ovat tirkeita sisaltoja opetustyossa.
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NATALIA RITARI

Sisustusarkkitehti ja suunnittelija Natalia Ritari on toimi-
nut Skidiakatemian #olerohkea -iltapdivikerhon ohjaajana
alakoulussa ja Designakatemian ohjaajana ylakoulussa. Ker-
hossa pureuduttiin koulukiusaamiseen, ja designlinjalaisten
kanssa tartuttiin keinoihin parantaa hyvinvointia tilasuunnit-
telun keinoin. Natalialle on tirkedd funktionaalinen, kestdva
ja kayttdjalahtoinen suunnittelu, elamyksien luominen ja hy-

vinvoinnin edistiminen muotoilun keinoin.

LINDA UKKONEN

Teollinen muotoilija Linda Ukkonen on erikoistunut me-
kaniikkasuunnitteluun ja ohjelmointiin. Linda on ollut De-
signakatemian muotoilijana yldkoulussa, jossa hin jakoi
osaamistaan muun muassa 3D -mallinnuksen, koodauksen
ja robotiikan parissa. Tédssd julkaisussa on Lindan laatimia
muotoilumenetelmi ja tehtaviideoita. Lindan kiinnostuksen
kohteita ovat digitaaliset valmistusmenetelmét, ohjelmoinnin
kaytté 3d-mallinnuksessa ja teknologia yleisesti.

MOKKI 1 JA MOKKI 2

Opetushenkiloston  pitkdkestoiset — tdydennyskoulutukset
MOKKI: Muotoilulla monialaisuutta, osallisuutta ja yhteisol-
lisyytti sekd MOKKI: Tuotemuotoilua ja teknologiaa monia-
laisesti kokosivat opettajia yhteen eri puolilta Suomea muo-
toilukasvatuksen &drelle. Opetushallituksen kustantamissa
koulutuksissa tutustuttiin museoihin oppimisymparistoind,
kuultiin monialaisesti muotoilijapuheenvuoroja, saatiin am-
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mattimuotoilijoita koulujen oppitunneille, tutustuttiin uusiin
teknologioihin start up -yrityksissé, kokeiltiin muotoilupro-
sessin kayttamistd monialaisten oppimiskokonaisuuksien
tiekarttana ja paéstiin keskustelemaan toisten opettajien
kanssa yli kuntarajojen. Opinkirjon ja Designmuseon jarjes-
tamien koulutusten myo6té kehitettiin Muotoilupakki.fi-sivus-
to, Muotoilupakki-menetelmikortit, muotoiluprosessijuliste
kouluille, tdma kirja ja paljon muita materiaaleja maksutta
koulujen kayttoon.

Muotoilupakki.fi on muotoilukasvatuksen materiaalipankki.
Muotoilupakki.fi-sivustolle on koottu MOKKI-koulutusten
anti ja runsaasti muuta materiaalia. Muotoilupakissa on opet-
tajien toteuttamia muotoilullisia mokkiprojekteja muiden
opettajien hyodynnettiviksi, ajankohtaista tietoa muotoilu-
kasvatuksesta, muotoilumenetelmia ja iso maird materiaalia
vapaasti tulostettavaksi. Muotoilupakki tdydentyy jatkossa-
kin.

Kansainvilisesti arvostettu Designmuseo on suomalaisen
muotoilun valtakunnallinen vastuumuseo. Designmuseo si-
jaitsee Helsingissa. Designmuseo tutkii, kerai, tallentaa, do-
kumentoi ja esittdd muotoilua Suomessa ja kansainvilisissd
kiertonayttelyissd. Designmuseossa kehitetddn suomalaista
muotoilukasvatusta yhteistydssd muiden toimijoiden kanssa.
Museossa on aina runsaasti tarjontaa kouluille. Tutustu mu-
seoon itsendisesti, kulje oppaan kanssa tai tyoskentele tyopa-
jassa.
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OPIl’KIRJO

ornamo

KEHITTAMISKESKUS OPINKIRJO

Kehittamiskeskus Opinkirjo on lapsi- ja nuorisotyon palve-
lujarjestd, jonka perustehtavi on tukea kouluja niiden kehit-
tymisessd jasentensd oppimista ja hyvinvointia synnyttaviksi
oppimiskeskuksiksi. Opinkirjo luo tutkimustietoon pohjau-
tuvia kdytannollisia ratkaisuja opettajille ja ohjaajille. Kehi-
tystyon keskeisin sisdltd on yhteisollisyyttd, osallisuutta ja
osallisuuden kehittymistd tukevien menetelmien ja mallien
kehittdminen. Tilaa materiaaleja maksutta, kutsu kouluttajak-
si tai anna vinkkejd uusien materiaalien kehittimiseen.

ORNAMO

Ornamo ry on vuonna 1911 perustettu muotoilualan asian-
tuntijajarjestd. Jdsenisto koostuu alan korkeakoulutetuista
ammattilaisista, jotka tyoskentelevit muun muassa sisustus-
arkkitehtuurin, teollisen muotoilun, kaluste-, tekstiili- ja vaa-
tesuunnittelun, pakkaussuunnittelun, palvelumuotoilun, di-
gitaalisen suunnittelun, muotoilukasvatuksen, taidekdsityon
ja taiteen aloilla. Ornamo tekee tiivistd yhteisty6td muotoi-
lusta kiinnostuneiden yritysten ja muiden toimijoiden kanssa
ja vaikuttaa muotoilun edistdmiseen myos kansainvilisesti.
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LUTE 1
MUOTOILUKOMPASSI Itsearviointi

EMPATIA

Osaan asettua toisen asemaan.

Osaan kuunnella muita.

Osaan suunnitella toisille.

IDEOINTI

Kéytan erilaisia ideointimenetelmid.
Arvostan muiden ideoita.

Olen avoin muiden ideoille.

Jaksan kehittda ideoita eteenpdin.
Tydskentelen kannustavasti.
LUONNOSTELU

Osaan yhdistelld erilaisia tietoja ja taitoja.
Osaan kehittda ideoita eteenpdin.

Osaan kiteyttad ideoista ratkaisun.
PROTOTYYPPI

Osaan muuttaa idean kdytanndn kokeiluksi.
Osaan toteuttaa ideasta testiversion.
TESTAUS

Osaan jdrjestad testauksen.

Osaan kerdtd kdyttdjilta palautetta eri tavoin.
Loydan kohdat, jotka vaativat kehittdmista.
JATKOKEHITTELY

Osaan hyddyntda testaajilta saatua palautetta.
Osaan valita oikeita asioita kehitettavaksi.
LANSEERAUS

Osaan esitelld kehitetyn tuotteen, palvelun tai sovelluksen.

Arvostan tehtyd tyotd.

YHTEISTYO- JA VUOROVAIKUTUSTAIDOT
Osaan toimia yhdessa muiden kanssa.

Osaan perustella mielipiteeni.

Osaan kuunnella muita.

Osaan esittdd kysymyksid.
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LITE 2
TIKKATAULU

Kirjoita sektoreille arvioitavat tavoitteet. Arvioi, miten olet onnistunut tavoitteen saavut-
tamisessa. Mitd paremmin olet onnistunut, sitd lihemmaksi keskustaa merkitse kullekin
sektorille X.
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LIITE 3

NELIKENTTAPALAUTE
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LIITE 4

SPARRAUSKORTIT
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VAROITUS

Kerro, mita kohtaa
ty6ssa voisi
viela parantaa.

PARASTA

Kerro, mika on paras
kohta tyossa.

TSEMPPI

Sano jotain myodnteista
tai tsemppaavaa
tyon tekijalle.
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VAIKUTELMA

Kerro vaikutelma tyosta.

©

IDEA

Anna joku lisdidea
tyohon.

©

VARASTA

Kerro, mita voisit
varastaa tyosta
omaan tyohdosi.
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LIITE 6 MOKKISUUNNITTELUN TUEKSI

OSALLISUUS

® Miten suunnittelemme yhdessa oppilaiden kanssa?

©® Miten oppilaat osallistuvat paatoksentekoon?

® Miten oppilaat osallistuvat arviointiin?

YHTEISOLLISYYS

©® Ketka ovat mukana? (opettajat,
oppilaat, muu hlokunta)

©® Miten ja missd vaiheessa otetaan
mukaan/hyddynnetdan muita ryhmid,
luokkia?

® Miten otetaan yhteison tiedot ja
taidot kdyttoon (vanhemmat, muu
hlokunta, 3. sektori, nuoriso- ja
kirjastotoimi jne.)

@® Kenelle lanseerataan? Miten?

LAAJA-ALAISEN OSAAMISEN ALUEET

L1 Ajattelu ja oppimaan oppiminen

L2 Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu
L3 Itsestd huolehtiminen ja arjen taidot

L4 Monilukutaito

L5 Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen

L6 Tydeldmataidot ja yrittdjyys

L7 Osallistuminen, vaikuttaminen ja kestavan
tulevaisuuden rakentaminen

O000O00O0

OPPIMISEN OSOITTAMINEN

Miten prosessi tallennetaan? Mitd tuotoksia - blogi, oppimispdivakirja, raportit, portfoliot...?




.*" Huomioi TEEMAPAIVAT,
: JUHLAT,

e, AJANKOHTAISET ASIAT

.°'ooo,oo'.1|.

MONIALAISUUS

(® Mitd oppiaineita mukana?

® Mitka tavoitteet? Miten tavoitteet tuodaan oppilaille tiedoksi?

(® Mitd yhteison tietoja ja taitoja otetaan kdyttoon
(vanhemmat, muu hlokunta, 3. sektori, nuorisotoimi jne.)

® Mitd oppimispaikkoja ja oppimisympéristdjd kdytetaan?

AIKATAULU  Milloin ja miten toteutetaan?
Montako tuntia/pdivaa’

RESURSSIT  Mitd materiaaleja, vélineita tms. kdytetaan?
Miten aikaa resurssoidaan?

OSALLISTAVA ARVIOINTI
Mitd ja miten arvioidaan? Milloin

arvioidaan? Mitd arviointitydkaluja kdytetdan?
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Mok

Matka tuotemuotoiluun — opas opettajalle antaa kdaytannon vinkkeja
muotoilukasvatuksen toteuttamiseen kouluissa ja oppilaitoksissa.
Kirjassa kerrotaan muotoilusta ja muotoilukasvatuksesta, ja siind
kuvataan esimerkkien kautta koulujen muotoiluun keskittyvid
monialaisia oppimiskokonaisuuksia.

Kirjan toisessa osassa on runsaasti ideoita muotoiluprosessin toteut-
tamiseen. Muotoilumenetelmat ja tehtavavinkit tarjoillaan luontevasti
muotoiluprosessin eri vaiheisiin linkittyen. Kirjassa on myds menetel-
mia muotoiluprosessin aikana opitun arviointiin.

Muotoilu on mahdollisuus,

joka on meistd jokaisen ulottuvilla.

Muotoilu vaikuttaa meihin ja me vaikutamme siihen.
Tarttuessamme muotoiluun siitd voi tulla

oma supervoimamme.
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